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VORWORT 


Als der Amiga 1986 auf den Markt kam, waren die Anwender 
hingerissen von dessen hervorragenden Grafik- und Anima¬ 
tionsfähigkeiten. Programme, wie DeLuxe Paint, DeLuxe Video 
(von Electronic Arts) oder Aegis Images waren die großen 
Renner. Man begnügte sich mit der 2D-Welt und war begei¬ 
stert . 

Doch Programmierer und Softwarehersteller 'schliefen' nicht. 
Schon nach relativ kurzer Zeit verblüffte man mit neuen Pro¬ 
grammen, die dem Amiga-Benutzer die dreidimensionale Welt 
erschlossen, und das zu einem sensationell niedrigen Preis. 
Neben Videoscape 3D (Aegis), Sculpt 3D/4D, Animate 3D/4D 
(Byte by Byte), brachte Impulse ein Programm auf den Markt, 
dessen Preis-/Leistungsverhältnis als unschlagbar bezeichnet 
werden kann. War das "alte" Silver schon recht leistungsfä¬ 
hig, so überzeugt Turbo Silver 3.0 durch noch schnellere Be¬ 
rechnungszeiten, einen erweiterten Editor und zusätzlichen 
Befehlen im Animator. Turbo Silver ist ein Ray-Tracing Pro¬ 
gramm, das realistisch aussehende Bilder und Animationen er¬ 
zeugt. Dazu bedarf es einiger Kenntnisse und sehr viel 
Übung. Wenn Sie Turbo Silver beherrschen, dann steht Ihnen 
eine Welt offen, von der Sie zuvor nur träumen konnten. 

In der Workshop-Reihe wird praktisch aus dem "Nähkästchen" 
geplaudert, denn hier lernen Sie anhand von interessanten 
Beispielen den Umgang mit dem Programm, wobei an Praxistips 
und Anregungen nicht gespart wird. 

Ich wünsche Ihnen, daß Sie durch dieses Buch um viele Erfah¬ 
rungen reicher werden und spielerisch den Umgang mit dem 
Programm erlernen. Hinweise zur Bedienung der beiliegenden 
Diskette, finden Sie übrigens im Anhang D. 

Viel Spaß 


Gabriele Lechner 



Für 


Walter 

Florian und Tobias 

und meine Eltern Lilo und Kurt 
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KAPITEL 1 


EINFÜHRUNG 


KAPITEL 1: EINFÜHRUNG 

BUCH-AUFBAU 


Ehe wir ins Programm einsteigen, noch kurz ein paar 
Worte zum Aufbau des Buches. 

Kapitel 1 enthält neben den Hardwarevoraussetzungen, 
und einer kurzen Programmbeschreibung, Grundlagen die 
für das Arbeiten mit Turbo Silver von Bedeutung sind. 

Das Motto von Kapitel 2 lautet Spieglein, Spieglein ... 
Hier wird das erste Beispiel, eine Spiegelkugel, die 
sich in einem Spiegel reflektiert, besprochen. 

Dabei werden Sie langsam an das Programm herangeführt. 
Genaueste Erläuterungen zu den Kommandos sind enthal¬ 
ten. 

In Kapitel 3 wird mit den bereits in Turbo Silver vor¬ 
definierten Objekte gearbeitet Dabei entsteht eine 
Strandszene, die Sie verblüffen wird. Außerdem wird auf 
das überziehen der Objekte mit IFF-BRUSHES eingegangen. 

Kapitel 4 beinhaltet das Erstellen von eigenen Objekten 
mit Punkten, Ecken und Facetten. Dabei werden auch die 
leistungsfähigen Kommandos Spin, Sweep und Extrude ein¬ 
gesetzt. Ergebnis ist eine geheimnisvolle Burg. 

Kapitel 5 ist dem Texture Bricks gewidmet. Dabei ent¬ 
steht ein perspektivisch wirkender Treppenaufgang. 

In Kapitel 6 erstellen wir eine komplexe Raumszene 
(siehe Titelbild), mit Tisch, Stuhl, Lampen, Fernseher, 
Fernsehtisch, Holzdecke und Marmorboden. Wir verwenden 
dazu die jeweils zeitsparendsten Befehle. 

Im 7. Kapitel wird aus den, auf der Programmdiskette 
enthaltenen Buchstaben, ein 3D-Logo erstellt und an¬ 
imiert. Im Hintergrund dreht sich dabei ein Planet. 

Alle wichtigen Kommandos sowie Tips und Tricks zur Ani¬ 
mation sind die weiteren Inhaltspunkte dieses Kapitels. 
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EINFÜHRUNG 


Das letzte Kapitel erläutert Ihnen den Umgang mit dem 
Terrain-Programm - 


Im ANHANG A werden die Befehle der Silver.config erläu¬ 
tert . 

ANHANG B enthält eine Menü- und Befehlsübersicht. 

Dort sind alle Kommandos und deren Tastenbelegung auf¬ 
geführt. Die Befehlskombination 'A S' beispielsweise, 
bedeutet dort "rechte Amiga" und "S"-Taste betätigen. 

ANHANG C klärt Sie über Neuigkeiten zum Programm auf. 

ANHANG D gibt Ihnen einige Hinweise zur Bedienung der 
beiliegenden Diskette. 


Zu Beginn der Kapitel, wird kurz aufgeführt, welche 
Zielsetzung darin verfolgt wird. 

Während der Übungen werden die Befehle erklärt. 

Das hat natürlich zur Folge, daß die Kommandos meist 
nicht der Menü-Reihe nach, sondern anwendungsbezogen, 
besprochen werden. Wenn Sie einen bestimmten Befehl su¬ 
chen, schauen Sie bitte im Indexverzeichnis nach. Dort 
sind alle Kommandos alphabetisch aufgeführt. 

Befehle, die Sie eingeben müssen, sind während der er¬ 
sten zwei Übungen jeweils zentriert in einem Kästchen, 
später nur noch zentriert dargestellt. 

Arbeiten Sie bitte die Übungen der Reihe nach durch, 
denn ein Beispiel baut auf dem Wissen des anderen auf. 


Und nun geht *s los. 
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HARDWARE-VORAUSSETZUNGEN 

Die Mindestvoraussetzungen um Turbo Silver starten zu 
können, sind 1 Amiga 500/1000 oder 2000 mit 1 Megabyte 
Speicher und 1 Laufwerk. Empfehlenswert sind allerdings 
2 Laufwerke. 

Mathematische Co-Prozessoren (68881 oder 68882), sowie 
die 68020 oder 68030 CPU werden voll unterstützt. 

Auf der Programmdiskette ist sogar eine zweite Version, 
speziell für die Anwender von Turbo-Karten (68020) ent¬ 
halten . 

Deren Vorteile kommen deshalb bei Turbo Silver beson¬ 
ders zu tragen. Komplexe Bildberechnungen oder Anima¬ 
tionen benötigen meist nur 1/3 der Zeit, die mit dem 
normalen Prozessor erreicht wird. Ich arbeite selber 
mit dem Hurricane-Board, das mit einem 68020 Prozessor 
und einem mathematischen Co-Prozessor vom Typ 68881 
ausgerüstet ist. Während der 68020 mit 14,32 MHz getak¬ 
tet wird, schafft der Co-Prozessor , der asynchron be¬ 
trieben wird, ganze 16 MHz. Das erklärt natürlich die 
enorme Geschwindigkeitssteigerung gegenüber einem nor¬ 
mal getakteten Amiga (7 MHz). 

Schwierigkeiten bei der Zusammenarbeit von Programm und 
Turbo-Karte traten übrigens nicht auf. 


SOFTWAREBESCHREIBUNG 


Mit Turbo Silver ist der amerikanischen Firma Impulse 
Inc. in Minneapolis, ein Hit gelungen. 

Mit diesem Programm können Sie dreidimensionale Ray- 
Tracing Bilder und Animationen von traumhaft schöner 
Qualität erstellen. Ihrer Fantasie sind durch die fast 
unerschöpflichen Möglichkeiten von Turbo Silver keine 
Grenzen gesetzt. 

Klären wir zuerst einmal kurz die Begriffe 'dreidimen¬ 
sional' und 'Raytracing'. 

Unter 'dreidimensional* versteht man die Darstellung 
der dritten Dimension, also der Tiefe. Objekte lassen 
sich dadurch von allen Seiten betrachten, im Gegensatz 
zur zweidimensionalen Darstellung. 

Ray Tracing unterstützt die dreidimensionale Wirkung 
eines Objektes, indem Schatten, Spiegelung und Transpa¬ 
renz dieses Objektes am Bildschirm sichtbar werden. 

Die Berechnung von Schatten und Reflektionen werden vom 
Programm übernommen. 
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Turbo Silver ist nicht kopiergeschützt. Sie können das 
Programm also ohne Schwierigkeiten auf eine Festplatte 
kopieren, bzw. eine Sicherheitskopie erstellen. 

Nach dem Laden des Programmes erscheint eine Art Film¬ 
streifen auf dem Bildschirm, in dessen Felder (insge¬ 
samt stehen 999 zur Verfügung) eine Animationsphase, 
bzw. Einzelbilder abgelegt werden. Sie befinden sich 
nun im Animator. Dort werden später, nachdem im Editor 
die Grundgrafiken erstellt wurden, die Trickfilme gene¬ 
riert. Wenn Sie mit der rechten Maustaste die obere Me¬ 
nüleiste abfahren, sehen Sie die Vielzahl der vorhand¬ 
enen Befehle. Hier wird auch der Auflösungsmodus der 
Grafik bestimmt. 

Turbo Silver unterstützt nahezu alle Auflösungsmodi des 
Amiga, wobei eigentlich nur der HAM-Modus (4096 Farben) 
den Fähigkeiten des Programmes gerecht wird. 

Durch zweimaliges Anklicken eines der Felder im Film¬ 
streifen, gelangen Sie vom Animator in den Editor des 
Programmes. 

Turbo Silver zeigt Ihnen, anders wie in Sculpt 3D/4D, 
immer nur eine Ansicht des Objektes am Bildschirm, wo¬ 
bei Sie durch Tastendruck das Objekt von vorne, oben 
und von der Seite betrachten können. 


Die Vielzahl der Befehle, die im Editor zur Verfügung 

stehen, lassen kaum noch Wünsche offen. 

Die Kommandos können über Menüs, HOTKEYS oder Eingabe- 

requester angewählt werden. 

Nachfolgend ein kurzer Einblick in die Leistungsfähig¬ 
keit dieses Top-Programmes. 

* Eine Reihe vordefinierter Objekte sind bereits 
vorhanden 

* Befehle zur Eigenkonstruktion von Objekten, wie 
Extrude, Spin, Skin usw. stehen zur Verfügung 

^ Objekten können eine Menge Eigenschaften zugeord¬ 
net werden, wie Farbe, Reflektion, Transparenz, 
weiche Farbübergänge, schattiert oder unschat- 
tiert, Lichtbrechungsindex usw. 

* 3D Objekte können mit IFF-Bildern überzogen 
(max. 8), 

* oder mit vorgefertigten Textures (Muster) bespannt 
werden (max. 8). 


12 



KAPITEL 1 
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Sog. Stencils, d.h. in einem 2D Programm erstellte 
Schablonen, können als Objekte verwendet werden 
und beliebige Eigenschaften annehmen 
32000 Lichtquellen stehen für eine einzige Szene 
zur Verfügung. 

Lichtquellen können mit IFF-Bildern überzogen und 
dadurch als Projektor eingesetzt werden. 

Festsetzen von hierarchischen Bewegungspfaden (Use 
Story) 

Pro Animation können bis zu 999 Frames (Einzelbil¬ 
der) verwendet werden 
und noch vieles mehr 


WAS IST RAY-TRACING ? 

Um die Reaktionen von Turbo Silver besser verstehen und 
voraussehen zu können, ist es wichtig, erst einmal zu 
wissen, wie das Programm überhaupt arbeitet. Wir haben 
vorher schon gehört, daß ein Ray-Tracing Programm 
Schatten, Perspektive und Spiegelungen genau berechnen 
kann. Dadurch entstehen perfekte, naturgetreue Bilder 
und Filme. Wie geht das Programm nun dabei vor? Es ar¬ 
beitet dabei nach dem Prinzip der Lichtstrahlenverfol¬ 
gung (= Ray-Tracing). 

Schauen wir uns den Vorgang einmal in der Natur an. Die 
Sonne sendet eine Unzahl von Strahlen, die einen Anteil 
Rot-, Grün-, und Blaulicht (=RGB) enthalten, aus, die 
auf Gegenstände treffen. Je nach Art des Gegenstandes 
werden die Lichtstrahlen reflektiert (zurückgeworfen) 
oder absorbiert (=aufgenommen). Unser Auge registriert 
nun einen Teil der reflektierenden Lichtstrahlen. Ver¬ 
schluckt ein Gegenstand die Farbanteile Rot und Grün so 
sehen wir ihn blau. 

Ein Objekt reflektiert natürlich nicht nur einen Licht¬ 
strahl, sondern hunderte. Ein großer Teil davon gelangt 
in unser Auge, genauer gesagt auf die Netzhaut, die 
dann die entsprechenden Signale an unser Gehirn weiter¬ 
gibt. Computertechnisch verläuft das ganze in umgekehr¬ 
ter Richtung. Für jeden Pixel wird ein Augstrahl ausge¬ 
sendet. Trifft dieser auf ein Objekt wird die Farbe 
festgestellt und angezeigt. Ist das Pixel der Licht¬ 
quelle zugewandt, so erscheint es heller, die abgewand¬ 
te Seite wird dunkler dargestellt. 
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Nachdem unser Augstrahl also beim Objekt angelangt ist, 
richtet er sich zur Lichtquelle hin. Ist die Lichtquel¬ 
le für ihn nicht "sichtbar", so liegt es zweifelsohne 
im Schatten und das entsprechende Pixel wird dunkel ab¬ 
gebildet . 

Darüberhinaus prüft der Augstrahl, ob es sich bei der 
Objektoberfläche um einen Spiegel oder eine transparen¬ 
te Fläche handelt. Eine Spiegelfläche hat zur Folge, 
daß der Augstrahl reflektiert wird und eventuell auf 
ein anderes Objekt, das in seiner Richtung liegt, 
trifft. Dabei registriert er jeweils die Farbe, Hellig¬ 
keit und Oberflächenbeschaffenheit des Gegenstandes. 
Bei einem durchsichtigen Objekt setzt der Augstrahl 
seinen Lauf fort und geht praktisch durch das Objekt 
hindurch. 

Der Augstrahl nimmt solange seinen Weg bis er auf einen 
"normalen", also nicht verspiegelten oder transparenten 
Gegenstand trifft oder bis kein Objekt mehr vorhanden 
ist. In diesem Fall wird die Hintergrundfarbe ausgege¬ 
ben. 

Ray-Tracing ist also nichts anderes, als die Verfolgung 
von Augstrahlen. (Augstrahl = umgekehrter Lichtstrahl, 
geht vom Auge aus) 

Diese Detektivarbeit übernimmt, dem Himmel sei Dank, 
Turbo Silver für uns. Sie sehen, das Programm muß bei 
der Berechnung der Bilder ganz schön schwitzen. Deshalb 
sind die langen Wartezeiten kein Wunder. 


PROGRAMMBEDIENUNG 

Das Handling von Turbo Silver ist relativ einfach und 
überschaubar. Alle Kommandos können durch Menüs aufge¬ 
rufen werden. Dazu bringen Sie den Cursor (Mauspfeil) 
in die weiße Leiste, die sog. Menüleiste, am oberen 
Bildschirmrand, drücken dort die rechte Maustaste und 
halten diese solange niedergedrückt, bis Sie das rich¬ 
tige Menü und dort das gewünschte Kommando mit dem 
Maus-pfeil angewählt haben. 
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Abb. 1: Auswahl eines Menüpunktes, 


Zusätzlich haben Sie die Möglichkeit die meisten Befeh¬ 
le mit sogenannten Hot-Keys zu aktivieren. 

Unter HOT-KEYS versteht man eine Tastenkombination aus 
rechter Amiga- und einer alphanumerischen Taste (meist 
Buchstaben). Dabei drücken Sie zuerst die Amiga Taste 
nieder, halten diese fest und tippen dann die zweite 
Taste an. 

Im Buch werden HOT KEYS folgendermaßen angegeben: 


AMIGA K 


= rechte Amiga Taste in Verbindung mit K 
drücken. 


Ebenso sind die 10 Funktionstasten, die Sie in der 
obersten Reihe Ihres Keyboards (Fl-FlO) finden, mit 
Kommandos belegt. Eine Auflistung finden Sie im Anhang. 
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Wenn Sie ein Kommando aktivieren, wird oft ein Reque- 
ster eröffnet, in dem Sie bestimmte Werte eingeben müs¬ 
sen. Dafür stehen Ihnen meist 3 Möglichkeiten zur Ver¬ 
fügung. Entweder Sie geben die Daten direkt über die 
Tastatur ein. Dann sollten Sie allerdings nicht verges¬ 
sen die Return-Taste nach jeder Eingabe zu betätigen, 
sonst übernimmt Turbo Silver diese nicht. 

Die zweite Möglichkeit, Sie verändern den Wert mit Hil¬ 
fe der Pfeil-Gadgets. Wobei der Pfeil nach oben den 
Wert erhöht, der Pfeil nach unten ihn verringert. Dabei 
klicken Sie einfach mit der linken Maustaste auf den 
gewünschten Pfeil und halten diese solange gedrückt, 
bis der entsprechende Wert erreicht ist. Je länger Sie 
dabei die Maustaste niederhalten, desto rasanter verän¬ 
dern sich die Werte. 

Sobald Sie die Eingaben getätigt haben, muß das Fenster 
wieder geschlossen werden. Dazu klicken Sie nur mit der 
linken Maustaste einmal in das sog. CLOSE-GADGET, das 
Sie immer oben links finden. 


Schließ-Icon 


Front 


(CLOSE-GADGET) 



Wenn im Text also steht: "Schließen Sie das Fenster", 
dann bin ich nicht etwa um Ihre Gesundheit besorgt, 
sondern dann heißt das für Sie, das Schließ-Icon anzu¬ 
klicken. 
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DIE TURBO SILVER WELT 

Um sich in Turbo Silver orientieren und 3-dimensionale 
Objekte entwerfen zu können, stehen drei Achsen zur 
Verfügung. Turbo Silver arbeitet dabei mit dem kartesi¬ 
schen Koordinaten-System. Zur Verdeutlichung dienen die 
nachfolgenden Erklärungen und Aufzeichnungen. 


DIE X-,Y- und Z-ACHSE 


Die X-Achse 

Von vorne gesehen, verläuft die X-Achse von links nach 
rechts bzw. von rechts nach links über den Bildschirm. 
Mit Hilfe der X-Achse bestimmen Sie die Breite der Ob¬ 
jekte oder Sie können Ihr Objekt z.B. von rechts nach 
links verschieben. 

Der Ursprungspunkt (0,0,0) befindet sich in der Mitte 
des Bildschirms, d.h. alle Werte rechts davon sind po¬ 
sitiv, alle Werte links davon sind negativ. 


1 


- Werie. 0 4 Werft, 

3>'ie. X- ^Achse, 



Abb. 2: Die X-Achse: von links nach rechts 
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DIE Y-ACHSE 

Mit der Y-Achse können Sie das Objekt weiter nach hin¬ 
ten oder näher zu sich heran bringen, bzw. die Dimensi¬ 
on des Objektes in der Tiefe verändern. Dabei rückt ein 
negativer Wert das Objekt näher heran, während bei Ein¬ 
gabe einer positiven Zahl (Transformation —> Posi¬ 
tion) , dieses weiter nach hinten verschwindet. 



Abb. 3: Die Y-Achse: von vorne nach hinten 
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Die Z-Achse 


Die Z-Achse bestimmt die Höhe des Objektes und 
legt fest, in welcher Raumhöhe sich das Objekt be¬ 
finden soll. Zu Beginn befindet sich jedes Objekt 
genau in der Bildschirmmitte um den Nullpunkt. 

Alle Positionen die höher als der Nullpunkt lie¬ 
gen, sind positiv, alle darunterliegenden haben 
einen negativen Wert. 





+ Werie. 

£- /{chsc 

■ 0 

> 

_ U/erfe^ 

'f 


Abb. 4: Die Z-Achse: von unten nach oben 


WELTACHSEN UND OBJEKTACHSEN 

Neben den Weltachsen, auch globalen Achsen genannt, gibt es 
in Turbo Silver die sog. Objektachsen (lokale Achsen). 
Dabei verfügt jedes Objekt über eigene X-,Y- und Z- 
Achsen. Während sich die Weltachsen nicht verändern, 
können sich die Objektachsen, z.B. durch eine Rotation, 
durchaus verschieben. 

Ursprünglich verlaufen aber die Objektachsen genauso 
wie die Weltachsen. 


19 



KAPITEL 1 


EINFÜHRUNG 


DIE GRENZEN DER TURBO SILVER WELT 


Die Turbo Silver Welt hat, genau wie die reale Welt, 
ihre Grenzen, die vom 0-Punkt aus bei 1000 Einheiten in 
jede Richtung liegen. 

Setzen Sie ein Objekt außerhalb dieser Grenzen, was 
durchaus möglich ist, so wird es bei der späteren Bild¬ 
generierung einfach ignoriert, d.h. das Objekt ist auf 
dem Bild nicht sichtbar. 



Abb. 5: Das kartesische Koordinatensystem und die Grenzen 
von Turbo Silver 


Innerhalb dieser Grenzen können Sie an beliebigen Stel¬ 
len, Kamera, Objekte und Lichtquellen setzen. 

Zum Erstellen eigener Objekte werden erst einmal die 
Umrisse durch Setzen von Punkten (Points) im Koordina¬ 
tensystem definiert. 
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Die Punkte können dann mit Kanten (Edges) oder Flächen 
(Facetten) verbunden werden. 

Zur Überprüfung der Objekte und deren Positionen stehen 
Ihnen drei Ansichten zur Verfügung. 

Die Vorderansicht (FRONT VIEW), die Draufsicht (TOP 
VIEW) und die Sicht von rechts (RIGHT VIEW), wobei je¬ 
weils nur eine Blickrichtung am Bildschirm abgebildet 
werden kann. Durch Tastendruck kann zwischen den einze- 
lenen Ansichten gewechselt werden. 


TURBO SILVER STARTEN 

Jetzt aber Schluß mit dem theoretischen Gefasel. Star¬ 
ten wir doch gleich einmal das Programm. 

Legen Sie zuerst eine Sicherheitskopie der Originaldis¬ 
kette an und verstauen Sie das Original an einem ge¬ 
schützten Platz. 

Falls Sie eine Festplatte besitzen, können Sie die Tur- 
bo-Silver Dateien ohne Probleme darauf kopieren. Am be¬ 
sten legen Sie sich dazu ein eigenes Turbo-Silver Di¬ 
rectory an (makedir silver). 

Sie schalten Ihren Computer ein und legen wie gewohnt 
die Kickstart (Amiga 1000 ) und anschließend die Work- 
bench-Diskette ein. Nach dem Ladevorgang tauschen Sie 
einfach die Workbench gegen die Turbo Silver Diskette 
aus. 

Sobald das Silver-Icon am Bildschirm erscheint, klicken 
Sie dieses zweimal an. Kurz darauf öffnet sich ein Fen¬ 
ster, in dem neben zwei großen Icons (Turbo und Tur¬ 
bo, fp) eine Reihe weiterer Gadgets zu finden sind. De¬ 
ren Inhalt wird noch besprochen. 

Wenn Sie über einen mathematischen Co-Prozessor verfü¬ 
gen, wählen Sie das Turbo.fp-Icon an, ansonsten das 
Turbo-Gadget. 

Das war’s auch schon. Nach kurzer Ladezeit erscheint 
der Animator mit dem Filmstreifen auf dem Bildschirm. 
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Jetzt können Sie die Turbo Silver-Diskette entfernen. 
Das Programm wurde in den Arbeitsspeicher geladen. 

Meist verlangt das Programm später nocheinmal die Work- 
bench. Dazu eröffnet es ein Requester in dem es Ihnen 
mitteilt, daß Sie die Workbench-Diskette einlegen sol¬ 
len. Tun Sie das bitte. Falls Sie dann statt Ihres Ani¬ 
mator-Fensters das Eingangsfenster am Bildschirm haben, 
erschrecken Sie nicht. Klicken Sie dann nur das Hinter¬ 
grundsymbol, rechts oben, an. 

Für all diejenigen und das sind wohl die meisten, die 
Turbo Silver selbststartend wollen, sind die nächsten 
zwei Seiten gedacht. Schritt für Schritt können Sie so, 
die notwendigen Befehle nachvollziehen. Die "startup- 
sequence (=selbststartende Stapeldatei) bringt Sie im¬ 
mer gleich ins Animator-Fenster, sodaß Sie sich jegli¬ 
ches Anklicken sparen können. Einfach Diskette einlegen 
und warten bis der Animator am Bildschirm erscheint. 
Fein bequem!! 


TURBO SILVER WIRD SELBSTSTARTEND 


Legen Sie in Laufwerk dfO: die Workbench und in Lauf¬ 
werk dfl: die Turbo Silver Programm-Diskette ein. 

Aktivieren Sie daraufhin das Silver Icon und schauen 
Sie sich an, was diese Diskette zu bieten hat. 

DISKETTENINHALT 

Zuerst fallen die 2 großen Turbo-Silver Icons auf, mit 
den Bezeichnungen Turbo und Turbo.FP. Sollten Sie über 
ein 68020-Board und einen mathematischen Co-Prozessor 
verfügen, so ist für Sie das Turbo.FP Symbol von Bedeu¬ 
tung (FP = FLOATING POINT). Turbo Silver unterstützt 
dann die zusätzlichen Prozessoren und wird nochmals um 
ein vielfaches (bis zu 400 %) schneller. 

Ansonsten wählen Sie das normale Turbo-Symbol an. 
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Weiterhin findet man 4 Buch- und 4 Schubladen-Icons. 
Die 4 'Bücher' sind sog. Doc-Files, die zusätzlich In¬ 
formationen zu Turbo Silver enthalten, welche im Hand¬ 
buch nicht mehr aufgeführt wurden. 

Die 4 Schubladen beinhalten folgendes: 

OldEnglishFont:sämtliche Buchstaben im Stil "Oldeng- 
lish" 

BoldFont: sämtliche Buchstaben im Stil "Bold" 

Objects: ein Beispielobjekt namens RoboHand.turbo 

Textures: 2 Beispielmuster: Checks (= Schachbrett) 

und Bricks (= Ziegel) 

übrigens läßt sich der Inhalt der 4 Schubladen nicht 
über die Workbench aufrufen. Dazu müssen Sie sich auf 
CLI-Ebene "begeben". 

Schließen Sie nun das Fenster wieder. 

Klicken Sie dann das Workbench-Icon an und aktivieren 
Sie die CLI-Ebene (oder Shell). 

Mit dem Kommando 

list dfl: 

können Sie sich nun den Inhalt der Turbo Silver Disket¬ 
te auflisten lassen. 

Auf der Diskette befinden sich 23 Dateien und 4 Ver¬ 
zeichnisse, die insgesamt 1204 Blöcke verbrauchen. 

Zum Einrichten einer selbststartenden Diskette benöti¬ 
gen wir allerdings mehr Platz. Deshalb müssen unnötige 
Files gelöscht werden. 

Da Turbo Silver in 2 Versionen zur Verfügung steht, 
können wir je nach Bedarf, die .FP Version oder die 
Normal-Version löschen. 

Wenn Sie keinen Co-Prozessor besitzen, geben Sie bitte 
folgende Kommandos ein: 

delete dfl:Turbo.FP (ENTER-Taste drücken) 
delete df1:Turbo.FP.info (ENTER) 
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Benutzen Sie einen Co-Prozessor, dann löschen Sie die 
Dateien: Turbo und Turbo.info. 

Wenn Sie die .Doc Dateien gelesen bzw. ausgedruckt ha¬ 
ben, können Sie diese auch von der Diskette entfernen. 

Und schon haben wir genügend Speicherplatz. 

Zuerst installieren wir nun den BOOT-BLOCK mit dem Kom¬ 
mando 

install dfl: 

Jetzt müssen auf der Turbo-Silver Diskette die notwen¬ 
digen Verzeichnisse eingerichtet werden. Dazu geben Sie 
bitte die folgenden Kommandos ein: 

makedir dfl:s 
makedir dfl:c 
makedir dfl:l 
makedir dfl:libs 
makedir dfl:System 
makedir dfl:devs 
makedir dfl:prefs 

Nachdem die Verzeichnisse erstellt wurden, müssen die 
wichtigsten Dateien hineinkopiert werden. 


C-VERZEICHNIS 

copy c/loadwb dfl:c 
copy c/cd dfl:c 
copy c/makedir dfl:c 
copy c/list dfl:c 
copy c/copy dfl:c 
copy c/delete dfl:c 
copy c/endcli dfl:c 
copy c/dir dfl:c 
copy c/ed dfl:c 
copy c/path dfl:c 
copy c/run dfl:c 
copy c/type dfl:c 
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L-VERZEICHNIS 

copy 1/Port-Handler dfl:l 
copy 1/Disk-Validator dfl:l 
copy 1/RAM-Handler dfl:l 


LIBS-VERZEICHNIS 

copy libs dflrlibs 


SYSTEM-VERZEICHNIS 

copy system/cli dfl:System 
copy system/cli.info dfl:System 
copy system/format dfl:System 
copy system/setmap dfl:System 
copy system/diskcopy dfl:System 


DEVS-VERZEICHNIS 

copy devs/keymaps df1:devs/keymaps 
copy devs/ramdrive.device dfl:devs 
copy devs/system-configuration dfl:devs 

Je nach Bedarf können Sie auch die anderen Verzeichnis¬ 
se und Kommandos übertragen. Falls Sie beispielsweise 
später einmal Vorhaben, Ihren Drucker zu benutzen, 
sollten Sie das Verzeichnis Printers und printer-device 
kopieren. 


PREFS-VERZEICHNIS 

copy prefs dfl:prefs 

(dieses Verzeichnis ist nicht unbedingt notwendig, au¬ 
ßer Sie möchten einen Drucker installieren oder Ände¬ 
rungen im Preference-Menü vornehmen) 
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S-VERZEICHNIS 

Im noch leeren Verzeichnis s wollen wir nun die Start- 
up-Sequence anlegen. Unter Startup-sequence versteht 
man eine Stapeldatei, die beim Start vom Betriebssy¬ 
stem des Amiga automatisch aufgerufen und Befehl für 
Befehl abgearbeitet wird. 

Die Stapeldatei wollen wir mit Hilfe des Ed schreiben. 
Geben Sie dazu bitte 

ed df1:s/startup-sequence (Enter) 

ein. 

Ihr Cursor blinkt startbereit in der linken oberen 
Bildschirmecke auf. Tippen Sie nun Kommando für Komman¬ 
do der Reihe nach ein und schließen Sie jeden Befehl 
durch Drücken der Enter-Taste ab. 


Und so sollte Ihre Startup-sequence aussehen: 


system/setmap d 

turbo 

loadwb 

endcli > nil 


(deutsch. Zeichensatz wird geladen) 
(Turbo Silver wird aufgerufen) 
(Laden der Workbench) 

(Bei Eingabe von endcli wird auf 
Workbench-Ebene zurückgekehrt.) 


Das war's auch schon. Dadurch haben Sie den großen Vor¬ 
teil, jederzeit in die Workbench verzweigen und z.B. 
schnell eine Diskette formatieren zu können. 

Wenn Sie wollen, können Sie zusätzlich das CLI-Icon von 
der Workbench auf die Turbo Silver Diskette kopieren, 
öffnen Sie dazu das System-Fenster der Workbench und 
das Turbo Silver Window. Nehmen Sie dann das CLI-ICON 
mit der linken Maustaste auf und verschieben Sie dieses 
ins Turbo Silver-Window. Das war's auch schon. 


Übrigens, weil wir gerade vom Formatieren gesprochen 
haben. Sie können sich gleich einmal ein paar Daten¬ 
disketten, am besten für jede Übung eine, herrichten. 

Damit wären die Vorarbeiten abgeschlossen und wir kön¬ 
nen uns ins Vergnügen stürzen. 
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ERSTE EINDRÜCKE 

Legen Sie die gerade installierte Turbo-Silver-Diskette 
in Laufwerk dfO: und die Datendiskette in Laufwerk 
dfl: ein. 

Schalten Sie dann den Computer ein, bzw. nehmen Sie ei¬ 
nen Warmstart (CTRL.-, linke AMIGA- ( od. COMMODORE-) 
und rechte AMIGA-TASTE gleichzeitig drücken) vor. 

Nach einem erfolgreichen Start, müßte automatisch das 
Turbo-Silver Animationsfenster am Bildschirm erschei¬ 
nen . 



Abb. 6: Turbo Silver Eingangsmenü 
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Hier fällt zuerst der Filmstreifen auf, der quer über 
den Bildschirm läuft. Jeder Ausschnitt ist mit FRAME, 
einer fortlaufenden Nummer und dem Wort CELL versehen. 


FRAME (RAHMEN) UND CELL (ZELLE) 

Unter FRAME versteht man sozusagen den Rahmen, in den 
das fertige Bild hineinkopiert wird. 

Zu Beginn sind die Frames noch leer, enthalten später 
dann aber das fertig generierte Bild und die Cell- 
Informationen, während CELL (=ZELLE) alle Bilddaten 
enthält. Diese Zellen müssen von uns natürlich zuerst 
entworfen werden. Dazu gleich mehr. Schauen wir uns nun 
einmal an, wieviel Frames uns eigentlich zur Verfügung 
stehen. Wenn Sie die linke Cursortaste eine Weile ge¬ 
drückt halten, sehen Sie, daß das letzte Frame die Num¬ 
mer 999 hat. Eine ganze Menge also - nur der entspre¬ 
chende Speicherplatz muß natürlich auch vorhanden sein. 
Der linke Schieberegler zeigt Ihnen übrigens die Posi¬ 
tion des aktuellen Frames an, d.h. nachdem Sie die lin¬ 
ke Cursortaste gedrückt haben und sich beim letzten 
Frame befinden, rückt der Regler automatisch auf FI¬ 
NISH. Sobald eine Datei eröffnet wurde, können Sie mit 
diesem Regler auch schnell zwischen den Frames hin und 
herspringen. 

Mit dem rechten Schieberegler können Sie später die Ge¬ 
schwindigkeit des Bildablaufs während einer Animation 
einstellen. 

Das einzelne FRAME, in der Bildschirmmitte, stellt das 
sog. KEYFRAME dar und dient meist beim Erstellen von 
Animationen (mit Hilfe des STORY-KOMMANDOS) als Schlüs¬ 
selzelle . 

So, das nur ganz kurz zum Eingangsfenster. Jetzt brin¬ 
gen Sie bitte einmal den Cursor in die Menüleiste, 
drücken Sie die rechte Maustaste und fahren Sie die Me¬ 
nüleiste ab. Eine ungeahnte Kommandovielfalt eröffnet 
sich uns. 
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DAS INFO-MENÜ 


Der erste Menüpunkt dient rein zur Information. Akti¬ 
vieren Sie ABOUT, wird die Copyright-Meldung, die Ver¬ 
sionsnummer und die Copy-Nr. ausgegeben. DISK zeigt Ih¬ 
nen den noch freien Disketten- und wenn Sie mit der 
RAM-DISK arbeiten, den RAM-Speicherplatz an, während 
MEMORY den freien Arbeitsplatzspeicher, getrennt in 
CHIP- und FAST-RAM, feststellt. 

So haben Sie immer einen Überblick über die Speicherka¬ 
pazität und können evtl. Vorkehrungen treffen, wenn Sie 
feststellen, daß der vorhandene Speicherplatz nicht 
ausreicht, um z.B. ein Bild oder eine Animation gene¬ 
rieren zu lassen. 

DAS FILE MENÜ 


Im File-Menü finden Sie alle Befehle zur Dateiverwal¬ 
tung. Sie können neue Dateien eröffnen (NEW) oder be¬ 
reits vorhandene aufrufen (OPEN). Diese beiden Befehle 
sollten Sie nicht verwechseln, denn wenn Sie versehent¬ 
lich eine bestehende Datei mit NEW eröffnen, so über¬ 
schreibt Turbo Silver ohne vorherige Rücksprache diese 
Datei und Sie haben die leeren Frames vor sich. Nur 
durch umständliche Kopiererei können Sie wenigstens den 
Cell-Inhalt wieder retten. 

Auch nach dem Umändern der silver.config (WARN T), wur¬ 
de keine Warnung ausgegeben. 

Wenn Sie eine Datei schließen wollen, ohne gleichzeitig 
Turbo Silver zu verlassen, dann wählen Sie CLOSE. Vor¬ 
her sollten Sie die Daten jedoch mit SAVE auf der Dis¬ 
kette bzw. Festplatte abspeichern. Haben Sie das ver¬ 
säumt, weist Sie ein Requester am oberen Bildschirmrand 
darauf hin. 


Last changes unsaved 
OK Cancel 


Klicken Sie hier OK an, so werden die Änderungen nicht 
abgespeichert, Cancel bringt Sie wieder in die Datei 
zurück und Sie können den SAVE-Vorgang nachholen. 
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Wie bei CLOSE wird auch mit QUIT die Datei beendet, je¬ 
doch bringt Sie dieses Kommando zurück auf Workbench- 
Ebene. 

Durch CLEAN UP wird ein sog. Speicherrefresh durchge¬ 
führt, das heißt der Speicher und die Diskette wird von 
unnötigen Daten "gereinigt”. Diesen Befehl sollten Sie 
immer aktivieren, wenn Sie z.B. Zellen gelöscht haben, 
um den Speicherplatz auch wirklich frei zu bekommen. 
Sie können das später einmal nachprüfen. Kontrollieren 
Sie, bevor Sie mit EDIT —> DELETE einzelne Zellen lö¬ 
schen, im INFO-DISK-Requester den freien Disketten¬ 
speicherplatz. Nach dem Löschen der Zellen ist dieser 
noch genauso hoch. Erst wenn Sie CLEAN UP betätigen, 
macht sich die Ersparnis bemerkbar. 


Ehe mit NEW eine neue Datei eröffnet wird, muß der Auf¬ 
lösungsmodus bestimmt werden. Denn später können keine 
Änderungen mehr vorgenommen werden. Falls Sie dann aber 
doch einen anderen Auflösungsmodi wünschen, müßten Sie 
die Zelle(n) erst abspeichern (CELLS-WRITE), die aktu¬ 
elle Datei schließen, einen neuen Auflösungsmodus ein¬ 
stellen, eine neue Datei bilden, die Zelle(n) laden 
(CELLS-LOAD) und das ganze neu berechnen lassen. 


DAS MODUS-MENÜ 

Das Modus-Menü hilft uns bei der Einstellung der rich¬ 
tigen Auflösung. Hier stehen Ihnen folgende Möglichkei¬ 
ten zur Verfügung: 

HAM 

Dies ist der voreingestellte Modus, da mit ihm in den 
meisten Fällen, die besten Ergebnisse erzielt werden. 
Hier stehen Ihnen 4096 Farben zur Verfügung, bei einer 
Auflösung von 320 Pixel pro Zeile. 

Die Zeilenanzahl können Sie extra definieren, dabei be¬ 
schränkt sich die Auswahl auf 256 oder 512 Linien, wo¬ 
bei mit 512 Zeilen die höchsterzielbare Qualität er¬ 
reicht wird. 
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LO-RES 

Mit LO-RES haben Sie zwar mit 320 Pixel pro Zeile die 
selbe Auflösung wie im HAM-Modus, allerdings stehen Ih¬ 
nen nur 32 Farben zur Verfügung. Einziger Vorteil - die 
geringere Berechnungszeit. Die Realitätsnähe der Bilder 
leidet allerdings erheblich darunter. 

Die Zeilenanzahl können Sie wieder individuell bestim¬ 
men (256 oder 512 Lines). 


HI-RES 

Der hochauflösende Modus benützt immerhin 640 Pixel pro 
Zeile. Dafür stehen aber nur 16 Farben zur Verfügung, 
wobei in der Praxis der ganze hochauflösende Effekt da¬ 
hin ist, wenn beispielsweise die rote, vom Licht be¬ 
schienene Kugel nur mit ca. 5 Rotabstufungen darge¬ 
stellt wird. Die Berechnungszeit ist darüberhinaus 
nicht viel kürzer als beim HAM-MODUS. 
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256 LINE / 512 LINE 

Wie vorher schon kurz erwähnt, haben Sie hier die Mög- 
lickeit, die vertikale Bildschirmauflösung zu bestim¬ 
men. Mit 256 Lines erhalten Sie schon sehr schöne Bil¬ 
der. Wählen Sie 512 Line, so verdoppelt sich nicht nur 
die Auflösung, sondern auch die Berechnungszeit. Das 
Bild wird dann im sog. Interlace-Modus dargestellt, was 
meist ein leichtes Bildschirmflimmern zur Folge hat. 

Das Flimmern spielt jedoch bei der Überspielung auf Vi¬ 
deo keine Rolle. 


NORMAL VIEW / OVERSCAN 

Unter Normal VIEW versteht man den ganz normalen Bild¬ 
schirmausschnitt, während bei Overscan der noch sicht¬ 
bare schwarze Bildschirmrand mit ausgefüllt wird. Diese 
Einstellung sollten Sie wählen, wenn Sie Ihre Grafik 
oder Animation auf Video überspielen wollen. Dann sind 
natürlich die Ränder überhaupt nicht gefragt. Aller¬ 
dings erhöht sich dadurch die Berechnungszeit etwas. 


12-Bit RGB 
24-Bit RGB 

Der letzte Kommandopunkt zeigt uns schon ein Stück der 
vielversprechenden AMIGA-Zukunft. Bisher wird von Turbo 
Silver bei der Generierung von Bildern ein 12-Bitplane 
RGBN File gebildet. Würden Sie hier 24 anklicken, so 
könnte theoretisch, wenn Sie die entsprechende Hardware 
besitzen, Turbo Silver ein 24-Bitplane RGBN File gene¬ 
rieren, wobei bis zu 16 000 000 Farben verarbeitet wer¬ 
den. Um diese Bilder allerdings auf dem Amiga darstel¬ 
len zu können, benötigt man auch die entsprechende Zu¬ 
satzhardware, einen sog. FRAME-BUFFER, der aber wohl 
bald auf dem Markt erhältlich sein wird. 
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EMPFEHLUNG ZUR MODUSEINSTELLUNG 

Empfehlenswert ist der HAM-Modus mit 256 Lines, oder 
bei noch höheren Qualitätsansprüchen mit 512 Lines. 

Für den Anfang belassen Sie also die voreingestellten 
Werte: 


HAM 

256 LINES 
NORMAL VIEW 
12 RGB 


ERÖFFNEN EINER NEUEN DATEI 


Nach der Moduswahl, muß eine neue Datei eröffnet wer¬ 
den. 

Aktivieren Sie dazu im FILE-MENÜ das NEW Kommando. Dar¬ 
aufhin erscheint ein Requester. Klicken Sie in der un¬ 
tersten Zeile DFl: an, denn die Datendiskette befindet 
sich in diesem Laufwerk. 

Klicken Sie dann mit der linken Maustaste in das Einga¬ 
befeld neben FILE und geben Sie dort den Dateinamen: 

SPIEGELKUGEL 

ein. Drücken Sie die Enter-Taste. 


In der Menüzeile sehen Sie nun, wie das Wort ’Silver' 
gegen den aktuellen Dateinamen ausgetauscht wird. 

Um in den Editor zu gelangen, klicken Sie nun das erste 
FRAME zweimal mit der linken Maustaste an. Schon landen 
Sie auf der Arbeitsfläche des Editors. 

Ein kleiner Kreis mit einem Punkt in der Mitte, ist auf 
den ersten Blick alles, was zu sehen ist. Nicht sehr 
ergiebig, oder? 
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Aber das wird sich gleich ändern, übrigens dieser klei¬ 
ne Punkt stellt die Kamera dar. 



Wenn Sie nun den Cursor in den weißen Balken am oberen 
Bildschirmrand bringen und die rechte Maustaste nieder- 
drücken, erscheinen acht Haupt-Menüpunkte, die jeweils 
über ein Pull-Down-Menü unterschiedlicher Größe verfü¬ 
gen. 


Edit Special Settings Brush Stencil Texture Pick View 


Wir wollen ganz kurz einmal schauen, was hinter den 
einzelenen Menüpunkten steckt. Auf die Unter-Menüpunkte 
wird dann während der Übungen im speziellen eingegan¬ 
gen . 
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EDIT-MENÜ 


ADD 

ALL A A 
COPY A C 
CUT 

PASTE A P 
DELETE A D 
ERASE A E 
SORT A = 
JOIN A J 
SPLIT A Z 
GROUP A G 
UNGROUP A Y 
UNDO A U 
QUIT A Q 
ESCAPE A [ 


Das Edit-Menü enthält Kommandos, um Objekte, 
Punkte und Flächen zu editieren, also zu ver¬ 
ändern. Dazu gehören das Hinzufügen (ADD), 
das Kopieren (COPY - PASTE), das Entfernen 
(CUT - DELETE), das Verbinden (JOIN), das 
Teilen (SPLIT), das Gruppieren (GROUP / UN¬ 
GROUP) von Objekten, Facetten und Punkten, 
sowie das Löschen der gesamten Arbeitsfläche 
(ERASE) und das Verlassen des Editors (QUIT / 
ESCAPE). 


SPECIAL-MENÜ 


FREE A F 

TRACK A T 

APPLY A \ 

CLUSTER A K 

HOME A H 

NEXT A N 

LAST A B 

FIND A F 

MARK A M 

REDRAW A R 

AUTO REDRAW 
MAN REDRAW 


Das Special-Menü enthält, wie der Name schon 
sagt, Spezialkommandos, wie z.B. Ausrichtung 
der Kamera (FREE / TRACK), Zuweisung von Ob¬ 
jekteigenschaften (APPLY / CLUSTER), Anwählen 
von gesetzten Objekten (HOME / NEXT / LAST / 
FIND), Objektmarkierung (MARK), Neuzeichnen 
der Objekte im Editor (REDRAW), Einstellen 
des Modus AUTOREDRAW (selbständiges Neuzeich¬ 
nen) oder MANUAL REDRAW (Neuzeichnen nur auf 
Kommando). 
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SETTINGS-MENÜ 

GLOBALS 

CAMERA 

TRANSFORMATION 

ATTRIBUTES 

SKIN 

MOLD 

STORY 

LOAD 

SAVE 

external 


Im Settings-Menü werden Einstellungen 
vorgenommen, die sowohl die gesamte Sil- 
verwelt (Globale), sowie die Kamera (Ca¬ 
mera) und die Objekte (Attributes) be¬ 
einflussen. Im Transformation-Menü wer¬ 
den Größen, Rotationen und Positionen 
festgelegt. SKIN ist ein Kommando zum 
überziehen mehrerer Objekte mit einer 
Fläche. Im MOLD-Requester finden sich 
leistungsfähige Objekterstellungsbefehle 
(Extrude, Spin, Sweep). STORY beinhaltet 
interessante Kommandos zum Bilden von 
Animationen oder Erstellen von 3D Objek¬ 
ten. Mit LOAD und External können ein¬ 
zelne Objekte eingeladen, bzw. mit SAVE 
abgespeichert werden. 


BRUSH-MENO 


LOAD 

DROP 

VIEW 

WRAP 

>>LOADED BRUSH<< 
—unused— 
--unused-- 


Mit Hilfe des Brush-Menüs können belie¬ 
bige IFF-Brushes eingeladen werden 
(LOAD). Diese werden dann über bestimmte 
Objekte gelegt (WRAP). 

DROP entfernt einen geladenen Brush. 

VIEW zeigt den Original-Brush am Bild¬ 
schirm. 


STENCIL-MENÜ 


LOAD 

DROP 

VIEW 

>>LOADED STENCIL<< 


—unused— 
—unused-- 


Ähnlich, wie das Brush-Menü, ist das 
Stencil-Menü aufgebaut. Es dient zum La¬ 
den von zweifarbigen IFF-Schablonen. 

Wie im Brush-Menü,stehen 8 Slots zum La¬ 
den von Stencils zur Verfügung. 
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TEXTURE-MENÜ 


LOAD Zum Überziehen von Objekten mit vordefi- 

DROP nierten Mustern, muß das Texture-Menü 

INFO benützt werden. Es dient nicht nur zum 

PARAMETERS Laden der Muster, sondern auch zur Ein- 

>>LOADED TEXTURES<< gäbe der notwendigen Parameter. 

—unused-- 
—unused— 


PICK-MENÜ 


GROUP 

OBJECTS 

POINT 

EDGE 

FACE 

ADD SELECT 
REM PICK 
REM SELECT 


A 1 Hier wird bestimmt, ob Gruppen, Objekte, 
A 2 Punkte, Kanten oder Facetten aktiviert 
A 3 werden sollen. 

A 4 Außerdem können selektierte (orange) Ob- 
A 5 jekte angewählt (ADD SELECT),bzw. wieder 
abgelegt (REM PICK) werden. 


VIEW-MENÜ 


TOP VIEW 
FRONT VIEW 
RIGHT VIEW 
SET ZONE 
WIRE FRAME 
ZOOM IN 
ZOOM OUT 
COORDS ON 
SET DEPTHS 
RESET 


Das View-Menü enthält wertvolle Befehle 
zum Verschieben bzw. Verändern des Bild¬ 
ausschnitts. TOP, FRONT und RIGHT View 
A ] zeigen uns jeweils die Draufsicht, die 
A W Vorderansicht und die Ansicht von 
A I rechts. Mit SET ZONE kann ein Bereich 
A O festgelegt werden, der dann im WIRE 

FRAME-Modus als Drahtgittermodell darge 
stellt wird. ZOOM IN vergrößert das Ob¬ 
jekt (Bildausschnitt wird kleiner), ZOOM 
OUT verkleinert das Objekt (Bildaus¬ 
schnitt wird größer). Zur besseren 
Orientierung können die Koordinaten an¬ 
gezeigt werden (COORDS ON). SET DEPTH 
bestimmt die räumliche Tiefe und mit RE¬ 
SET werden die Voreinstellungen wieder 
aktiviert. 
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So, nun haben Sie einen kurzen überblick über die Kom- 
mando-vielfalt des Editors erhalten. Ich möchte nun 
versuchen. Ihnen all diese Funktionen anhand von sinn¬ 
vollen Übungen nahezubringen. 

Während der Übungen werden die Befehle genau beschrie¬ 
ben. Um das ganze noch übersichtlicher zu gestalten, 
wurden die einzugebenden Befehle zusätzlich in einem 
Rahmen zusammengefaßt, wobei der Pfeil —> immer die 
darunterliegenden Ebenen kennzeichnet. 

Beispiel: 

Sie sollen im EDIT MENÜ, das Kommando ADD und im ADD- 
MENÜ den Punkt CUSTOM und dort wiederum das Objekt To¬ 
rus aktivieren. Sie finden dann in der Übung den genau¬ 
en Text dazu. 

Zusammengefaßt aber schaut das ganze dann so aus: 


Edit —> Add —> Custom —> Torus 


Alles klar? 


Die Beispiele sind folgendermaßen aufgebaut. 

Zuerst werden die Lernziele und Übungsinhalt aufge¬ 
führt. Dann wird kurz auf die Thematik des Bildes ein¬ 
gegangen. 

Dies soll Ihnen später das Auffinden bestimmter Situa¬ 
tionen erleichtern. Anschließend wird ein handgezeich¬ 
neter Roh-entwurf des Bildes gezeigt. Und dann geht *s 
Schritt für Schritt ans Beschreiben der Beispiele. 

Und noch etwas: Die Angaben der Koordinaten sind nur 
ein Richtwert. Wenn Sie ein oder zwei Einheiten daneben 
liegen, ist das kein Beinbruch. 
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DER ERSTE VERSUCH: Spiegelkugel auf dem Schachbrett 


LERNZIELE: 

* Spiegelkugel erstellen 

* Boden definieren und mit einem Texture überziehen 

* Rahmen mit Hilfe von TORUS (= ein vordefiniertes 
Objekt) entwerfen und glänzend rot einfärben. 

* Spiegel erstellen 

* Aus Spiegel und Objekt eine Gruppe (Group) bilden 
und beide um die Z-Achse rotieren lassen 

* Hintergrundfarbe und Umgebungshelligkeit einstel¬ 
len 

* Drei bunte Lampen setzen 

* Kamera positionieren 


THEMA: 

Unser erstes Bild soll eine Spiegelkugel darstellen, 
die von 3 bunten Lichtquellen angestrahlt wird. Die 
Kugel soll auf einem schachbrettartigen, glänzenden 
Untergrund liegen und sich in einem Spiegel reflek¬ 
tieren. 
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SPIEGELKUGEL ERSTELLEN 

Zuerst wollen wir die Kugel entwerfen. Aktivieren Sie 
dazu im Menü EDIT das Kommando ADD und dort wiederum 
den Menüpunkt SPHERE. 


EDIT —> ADD —> SPHERE 


In der Mitte des Bildschirms erscheint daraufhin ein 
Requester, in dem Sie dem Objekt einen Namen verpassen 
können. Dies ist besonders sinnvoll, wenn Sie mehrere 
Objekte der gleichen Art benützen, dann kommt es später 
bei den Attributbestimmungen zu keinen Verwechslungen. 


Rename 


Object Name 1 

SPHERE I 

L_i__I 

Löschen Sie nun mit der DEL-Taste das vorgegebene Wort 
SPHERE und tippen Sie stattdessen 

KUGEL 

ein. Sobald Sie die Return-Taste drücken verschwindet 
der Requester wieder. In der Mitte des Bildschirms wird 
daraufhin ein orangefarbener Kreis, mit einer Z- und 
einer Y-Achse, ausgegeben. 

Dieser Kreis stilisiert unsere Spiegelkugel. In der 

Mitte des Kreises sehen Sie einen Punkt, den sog. Akti¬ 
vierungspunkt. Klicken Sie diesen mit der Maustaste 
einmal an, so färbt sich der Kreis blau und ist somit 
aktiviert. Das bedeutet, das Objekt kann nun weiterver¬ 
arbeitet werden, indem Sie ihm z.B. bestimmte Attribute 
zuweisen, es kopieren oder sonstige Kommandos benützen. 
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Wenn Sie den Aktivierungspunkt ein weiteres Mal an¬ 
klicken, so färbt sich das Objekt grün. Jetzt kann es 
beliebig am Bildschirm positioniert werden. Dazu 
klicken Sie nur mit der Maustaste einmal an die ge¬ 
wünschte Stelle und schon verschiebt sich das komplette 
Objekt an die neue Position. 


Objektfarbe: 

Bedeutung: 

orange 

Objekt wurde neu hinzugefügt und 
ist zur Aufnahme (Pick) bereit. 

blau 

Objekt ist aktiviert zur weite¬ 
ren Verarbeitung 

grün 

Objekt ist bereit zum Positions¬ 
wechsel . 


Klicken Sie nun den Aktivierungspunkt solange an, bis 
die Kugel wieder blau dargestellt wird. 

Zuerst wollen wir die Größe der Kugel verändern. Dazu 
müssen Sie im SETTINGS-Menü den Punkt TRANSFORMATION 
auswählen. 


ED 


SETTINGS —> TRANSFORMATION 


In dem daraufhin erscheinenden Fenster können Sie nun 
Größe und Position des Objektes bestimmen. Hier interes¬ 
sieren uns für's erste die SIZE-Einstellungen. Im Moment 
werden folgende Werte angezeigt: 
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Size 

X 

32.000 

Size 

Y 

32.000 

Size 

Z 

32.000 


an. 


Sie haben nun zwei Möglichkeiten, diese vorgegebenen 
Werte zu ändern. Entweder Sie bringen den Cursor auf 
einen der Pfeile hinter der Zahl und drücken die linke 
Maustaste solange bis der gewünschte Wert erreicht ist, 
oder Sie postitionieren den Cursor direkt im Eingabe¬ 
feld, tippen einmal auf die linke Maustaste und geben 
dann den entsprechenden Wert über die Tastatur ein. 

Hier müssen Sie nur den X-Wert verändern. Sobald Sie 
das Transformations-Fenster schließen, werden die ande¬ 
ren beiden Größen automatisch angepaßt. 


Size X 40.000 


Vergessen Sie nicht, nach jeder Eingabe, die Return- 
Taste zu drücken, sonst werden die neuen Werte nicht 
akzeptiert. 

Schließen Sie nun das Fenster, indem Sie einmal mit der 
linken Maustaste ins linke, obere Eck klicken. 

Jetzt können Sie Zusehen, wie sich der blaue Kreis in 
sekundenschnelle vergrößert. 
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Da wir unsere frisch erstellte Kugel ja noch nicht be¬ 
wegt haben, liegt sie auf jeder Achse noch bei Null, 
also genau im Zentrum des Bildschirms. Da jedes Objekt 
automatisch beim erstmaligen Erstellen zentriert ausge¬ 
geben wird, wollen wir nun die Position der Kugel ver¬ 
ändern. Ansonsten kommt es bei Aufruf eines neuen Ob¬ 
jektes zu einer Überlagerung der Aktivierungspunkte. 
Das stört zwar Turbo Silver nicht, aber wir tun uns et¬ 
was schwerer das Objekt richtig zu erkennen und anzu¬ 
wählen . 

Zur Positionsänderung haben wir 2 Alternativen. Er¬ 
stens, wir rufen wieder das Transformations-Menü auf 
(SETTINGS —> TRANSFORMATIONS) und stellen die Positi¬ 
onsregler entsprechend ein, oder die einfachere Metho¬ 
de: Wir klicken den Aktivierungspunkt des Objektes an, 
bis dieser grün ist, positionieren den Cursor an die 
gewünschte Stelle und drücken einmal die linke Mausta¬ 
ste. In diesem Moment verschiebt sich das Objekt an den 
entsprechenden Ort. 

Um eine Übereinstimmung der Positionen zu erreichen, 
schalten wir nun, der Einfachheit halber, die Koordina¬ 
tenanzeige ein. 

Rufen Sie dazu das Kommando COORDS ON, das Sie im VIEW¬ 
MENÜ finden, auf. 


VIEW —> COORDS ON 


3N 


Am linken Bildschirmrand erscheint ein Requester, der 
die Koordinaten der X, Y und Z-Achse enthält. Aus¬ 
schlaggebend dafür ist die Position des Cursors. 

Klicken Sie nun den Aktivierungspunkt der Kugel an, so- 
dap diese grün dargestellt wird, bringen Sie dann den 
Cursor in die folgende Stellung 


X = 

-125 

Y = 

0 

Z = 

42 


43 




KAPITEL 2 


MIT TURBOPOWER INS VERGNÜGEN 


und drücken Sie dort einmal die linke Maustaste. 
Die Kugel erscheint in blau an der neuen Position. 


OBJEKTATTRIBUTE SETZEN 

Jetzt wollen wir die Farbe, Oberflächenstruktur und Be¬ 
schaffenheit der Kugel festlegen. Dazu aktivieren Sie 
bitte im Settingsmenü das Kommando ATTRIBUTES. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Daraufhin erscheint ein Fenster, in dem sämtliche Ein¬ 
stellungen vorgenommen werden. 


r 



Abb. 9: Das Attributes-Fenster 


Die Attributeinstellungen beziehen sich immer auf das 
zur Zeit aktuelle, also in blau dargestellte, Objekt. 
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Der Name des Objektes, in unserem Beispiel "KUGEL”, er¬ 
scheint in der ersten Zeile. Er kann auf Wunsch geän¬ 
dert werden. Dazu klicken Sie mit der linken Maustaste 
in das Eingabefeld nach OBJECT, löschen mit der DEL.- 
oder Backspace-Taste den ursprünglichen Namen und geben 
den aktuellen ein. Sobald Sie die ENTER-Taste drücken, 
wird dem Objekt der neue Name zugewiesen. 


QUICK REDRAW 

In der gleichen Zeile finden Sie den Begriff Quick Re- 
draw. Diesen Modus können Sie einschalten, indem Sie 
einmal mit der linken Maustaste in das weiße Viereck 
davor klicken. 

Jetzt wird das Objekt auf der Editor-Arbeitsfläche in 
der ungefähren Größe, als Würfel dargestellt. Das be¬ 
deutet, wir sehen anstatt des Kreises ein Viereck auf 
dem Bildschirm. Der Sinn des ganzen wird eigentlich 
erst bei komplexen Objekten sichtbar. Dann arbeiten 
nämlich die Objekt-Editierbefehle wesentlich schneller. 
Im WIRE-FRAME Modus erscheint der Gegenstand jedoch in 
seiner ursprünglichen Form. 

Schalten Sie nun zur Probe den Quick-Redraw ein und 
schließen Sie dann das Fenster, indem Sie mit der lin¬ 
ken Maustaste die obere, linke Ecke anklicken. Auf Ih¬ 
rer Arbeitsfläche wird daraufhin anstatt des Kreises 
ein Viereck abgebildet. Eröffnen Sie nun wieder das 
Fenster und desaktivieren Sie, durch nochmaliges An¬ 
klicken der weißen Box, Quick Redraw. 


COLOR 


Um die Grundfarbe des Objektes einzustellen, klicken 
Sie zuerst in das links von Color stehende, weiße Feld. 
Dadurch werden die RGB-Regler (Red, Green, Blue) auto¬ 
matisch auf die Werte 240 eingestellt. Sie haben nun 3 
Möglichkeiten diese Werte zu ändern: 
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1. Sie bringen den Mauspfeil in das Feld mit den Wer¬ 
ten, drücken dort die linke Maustaste, löschen mit 
DEL den alten Wert heraus, geben den neuen ein und 
drücken die Return-Taste. 

2. Sie positionieren den Cursor auf ein Pfeil-Icon, 
halten dort die linke Maustaste solange niederge¬ 
drückt bis der entsprechende Wert eingestellt ist. 
Pfeil oben erhöht den Wert, Pfeil nach unten senkt 
den Wert. 

3. Mit Hilfe der Schieberegler können Sie ebenfalls 
die Werte verändern. Dazu bringen Sie lediglich 
den Cursor auf den weißen Reglerknopf, drücken die 
linke Maustaste und bewegen dabei die Maus hori¬ 
zontal, solange bis die gewünschte Farbe erreicht 
wurde. 

Wir wollen die Kugel in einem reinen Weiß. Schieben 
Sie dazu alle drei Regler (RED, GREEN, BLUE) auf Posi¬ 
tion 255. 


COLOR — > RED 

255 

GREEN == 

255 

BLUE == 

255 


In dem kleinen Ausschnitt links neben den Werten, wird 
die aktuelle Farbeinstellung, in unserem Falle weiß, 
sichtbar. 


REFLECT 

Mit Reflect regulieren Sie die Spiegelfähigkeit eines 
Objektes. Dabei können sie wählen, ob z.B. nur blaues 
Licht reflektiert werden soll, bzw. wie stark die 
Spiegelung sein soll. Je höher hier die RGB-Werte sind, 
desto stärker ist die Reflexion. Stellen Sie die drei 
Regler auf die selbe Position, so werden alle Farben 
gleichmäßig gespiegelt. 

Stellen Sie jetzt bitte die Regler auf einen Wert von 
255, dadurch erhalten Sie eine klare Spiegelung. 
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REFLECT —> RED 

255 

GREEN == 

255 

BLUE == 

255 


FILTER 

Filter regelt die Durchlässigkeit eines Objektes. Dabei 
kann der Grad der Transparenz festgelegt werden. Je hö¬ 
her die Werte, desto durchlässiger ist das Objekt. Dar- 
überhinaus können Sie bestimmen, ob nur ein Farbton 
z.B. rot, durchscheinen soll. 

Kombiniert mit Reflect erhalten Sie realistisch ausse¬ 
hende Glasflächen. 

Wir belassen die Filter-Werte auf 0, da unsere Spiegel¬ 
kugel nicht transparent erscheinen soll. 

Wenn Sie hier einen zu hohen Wert, z.B. 255 einstellen, 
dann ist das Objekt so transparent, daß es sich buch¬ 
stäblich in Luft auflöst und von der Bildfläche ver¬ 
schwindet . 

Wenn Sie allerdings zusätzlich Reflect aktiviert haben, 
ist das Objekt zwar selbst nicht mehr sichtbar, jedoch 
sind die Spiegelungen und damit die Umrisse des Objek¬ 
tes deutlich zu erkennen. 


DLENDING 

Biending regelt den Übergang der Farbverläufe bei einem 
Objekt. Wurde Biending auf 0 gestellt, so sind die 
Farbabstufungen, die durch den Lichteinfall entstehen, 
härter. Es bilden sich eine Art Rillen. Während bei ei¬ 
ner hohen Blending-Rate die Übergänge ineinander zer- 
fliessen. 

Die Voreinstellung beträgt 255, diese ist in den mei¬ 
sten Fällen jedoch zu hoch. Normal genügt ein Wert von 
ca. 100 um weiche Übergänge zu erzielen. 
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Wir setzen deshalb Biending auf 100 herab. 

Dazu können Sie wieder den Schieberegler benützen, die 
Pfeil unten/oben Tasten bei gedrückter linken Maustaste 
bedienen oder den Wert über die Tastatur eingeben. 


BLENDING —> 100 


ROUGHNESS 

Normal erzeugt Turbo Silver weiche, glatte Oberflächen. 
Wenn Sie allerdings einen Roughness-Wert einstellen, 
können Sie rauhe Oberflächen simulieren. Je höher der 
Wert desto rauher und unebener ist die Fläche des Ob¬ 
jektes. Da wir in unserem Beispiel eine Spiegelkugel 
generieren wollen, belassen wir diesen Wert lieber auf 
Null. 


SPECULAR 

Specular definiert die Intensität der weißen Reflexi¬ 
onszonen des Lichtes auf einem glänzenden Objekt. 

Je höher der Wert desto stärker erscheinen die Reflexi¬ 
onspunkte . 

Stellen Sie nun bitte den Specular-Wert auf 200 


SPECULAR —> 200 


HARDNESS 


Während Specular die Intensität der Reflexionszone 
gelt, bestimmt Hardness die Größe dieser Zone. 

Ein kleiner Hardness-Wert bildet dabei eine größere 
Reflexionszone. Die größte, mögliche Einstellung und 
damit die kleinste Reflexionszone, ist 31. 

Andern Sie bitte den Hardness-Regler auf 30. 
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HARDNESS —> 30 


MATERIAL-LICHTBRECHUNGSINDEX 


Rechts von den gerade besprochenen Einstellungen, kön¬ 
nen Sie den Lichtbrechungsindex eines Objektes bestim¬ 
men, indem Sie einfach das weiße Icon vor dem entspre¬ 
chenden Material anklicken. 

Folgende Auswahlmöglichkeiten stehen zur Verfügung: 


AIR 

Jedes Objekt erhält automatisch diese Voreinstellung. 
Alle "normalen" Objekte, auch unsere Kugel, behalten 
diesen Wert bei. Wenn es sich allerdings um Gegenstände 
handelt, deren Material Lichtstrahlen bricht, wie z.B. 
Wasser, Glas, Kristall, dann sollten Sie einen der 
nachfolgenden Punkte anwählen. 


WATER 

Soll Ihr Objekt wie Wasser aussehen, so aktivieren Sie 
WATER. Der Lichtbrechungsindex des Wassers beträgt 
1,330. 


GLASS 

Alle Gegenstände, die wie Glas wirken sollen, benötigen 
diese Einstellung. Der Lichtbrechungsindex von Glas ist 
1.670. Für unsere Glaskugel klicken wir diesen Punkt 
an. 
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CRYSTAL 

Objekte, deren Oberflächen kristallartig erscheinen 
sollen, können hier definiert werden. Kristall hat den 
Lichtbrechungsindex von 2.00. 


CUSTOM 

Im Custom-Eingabefeld können Sie einen beliebigen Bre¬ 
chungsindex, zwischen 1.000 und 3.550 eingeben. 

Je höher allerdings der Wert ist, desto länger sind die 
Berechnungszeiten. 

Hier noch einige Lichtbrechungswerte: 

Salz 1.54 

Rubin 1.77 

Diamant 2.42 


Weitere Indexe finden Sie in Physik- und Chemiebüchern. 


UNLIT 

In Turbo Silver kann jedes Objekt eine Lichtquelle 
sein. Die Voreinstellung ist Unlit, was soviel bedeu¬ 
tet, wie "Objekt ist keine Lichtquelle". 

Unsere Glaskugel verlangt natürlich diese Einstellung, 
da sie ja nicht als Lichtquelle fungiert. 


X Unlit 


Denken Sie daran, je nach Objektform, wird das Licht in 
verschiedene Richtungen ausgestrahlt. Eine Kugel bei¬ 
spielsweise wirft die Lichtstrahlen in alle Richtungen, 
während ein flaches Objekt, nur auf zwei Seiten, z.B. 
der Vorder- und Rückseite Strahlen aussendet. 
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AS SUN oder AS LAMP 
AS SUN 

Sobald Sie einem Objekt dieses Attribut verleihen, wird 
es zur "Sonne". Das heißt es bestrahlt alle anderen Ob¬ 
jekte gleichmäßig, egal wie weit diese von der Licht¬ 
quelle entfernt sind. 


AS LAMP 

Wird einem Objekt diese Einstellung zugewiesen, so si¬ 
muliert Turbo Silver eine künstliche Lichtquelle. Wie 
bei einer Lampe, werden dann die anderen Objekte be¬ 
strahlt. Je weiter dabei ein Gegenstand von der Licht¬ 
quelle entfernt ist, desto weniger Licht bekommt er ab. 


INTENSITY 

Hier können Sie die Lichtstärke regulieren. Dabei müs¬ 
sen Sie jedoch aufpassen, daß Sie die Grafik nicht 
über- bzw. unterbelichten. Normalerweise hat der vor¬ 
eingestellte Wert von 300.000 die richtig Intensität. 
Wollen Sie in einem Zimmer Glühbirnen simulieren, kom¬ 
men Sie meist mit einem Wert von 120.00 bis 150.00 aus, 
sonst erscheint die Szene schnell zu hell. Schatten 
werden nicht mehr richtig herausgebildet. 


SHADED oder BRIGHT 


SHADED 

Der Shade-Modus ist voreingestellt, wenn das Objekt 
nicht als Lichtquelle definiert wurde. Das Objekt wird 
schattiert dargestellt. Die Seite, die der Lichtquelle 
am nächsten ist, bildet dabei die hellste Stelle, wäh¬ 
rend der abgewandte Teil entsprechend dunkler darge¬ 
stellt wird. Dadurch erzielt man realistisch aussehende 
Bilder in Turbo Silver. 
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Wir belassen Shade. 


X Shaded 


BRIGHT 

Im Gegensatz zu Shade wird hier das Objekt gleichmäßig 
eingefärbt, ohne Rücksicht auf evtl, vorhandenen Licht¬ 
einfall. Es wird sozusagen selbst zu einer Art Licht¬ 
quelle, die jedoch keine anderen Objekte bestrahlen 
kann. 

Wenn Sie ein Objekt, durch Anklicken von AS SUN bzw. AS 
LAMP, als Lichtquelle definieren, dann wird automatisch 
der Bright-Modus aktiviert. Das bedeutet jedoch daß 
keine Schattenbildung erfolgt. Sollen die von der 
Lichtquelle bestrahlten Objekte, Schatten werfen, so 
müssen Sie auf den SHADE-Modus umschalten. 

Längere Rechenzeiten sind dann natürlich erforderlich, 
da zusätzlich eine Kalkulation der Schatten notwendig 
wird. 


SMOOTH 

Im voreingestellten SMOOTH-Modus werden die Oberflächen 
der Objekte weich und glatt gezeichnet. Für unsere 
Spiegelkugel also genau das Richtige. 


X Smooth 
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FACETS 

Sobald Sie FACETS anwählen, wird der SMOOTH-Modus auto¬ 
matisch ausgeschaltet. Die Objekte erscheinen dadurch 
nach der Berechnung kantig und eckig. Die Facetten sind 
deutlich sichtbar - besonders geeignet um z.B. Kristall 
darzustellen. 


NORMAL 

Normal ist der voreingestellte Wert und kennzeichnet 
ein Objekt, das über eine gewöhnliche, nicht glänzende 
Oberfläche verfügt. 


GLOSSY 

Die Alternative zu Normal ist Glossy. Durch diese Ein¬ 
stellung erhält das Objekt ein glänzendes Aussehen. 
Glossy alleine hat aber keine Auswirkung auf das Ob¬ 
jekt. In Verbindung mit SPECULAR und HARDNESS können 
jedoch prima Metalleffekte erzielt werden. Auch in Ver¬ 
bindung mit GLASS oder einem anderen Lichtbrechungsin¬ 
dex lassen sich realistische Effekte erzielen. 

Eine weitere Möglichkeit ist die Kombination mit Ref- 
lective oder Filter. 

Wir probieren dies gleich einmal aus. Aktivieren Sie 
bitte GLOSSY. 


X Glossy 


TEXTURE 

Als Texture müssen alle Objekte bezeichnet werden, die 
mit einem Muster überzogen werden sollen. Alle anderen 
Einstellungen können mit Texture kombiniert werden. 
Diese übertragen sich dann auf das gewählte Muster. 
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MATTE 


Mit Matte wird ein Objekt definiert, dessen Oberfläche 
die Farbe annimmt, die durch den Menüpunkt COLOR fest¬ 
gelegt wurde. Matte wird automatisch jedem neuen Objekt 
zugewiesen. 

Auch für die Spiegelkugel ist dies die richtige Ein¬ 
stellung . 


X Matte 


IFF-BRUSH 

In Turbo Silver haben Sie die Möglichkeit, zweidimen¬ 
sionale IFF-Brushes aus einem Malprogramm, wie z.B. De- 
Luxe Paint, über Objekte zu legen. Wenn Sie dies Vorha¬ 
ben, dann müssen Sie als Attribut IFF-BRUSH auswählen. 
Dazu aber später mehr. 


GENLOCK 

Aktivieren Sie dieses Kommando, so wird das Objekt in 
der Hintergrundfarbe, meist schwarz, dargestellt. Da¬ 
durch erscheint beim Bildmischen mit dem Genlock, an 
Stelle des Objektes das Videobild. 

So, jetzt haben wir in Kurzform den gesamten Attribu- 
tes-Requester durchgekaut. Früher oder später werden 
wir auf die einzelnen Menüpunkte wieder zurückkommen. 

Kontrollieren Sie jetzt bitte nochmals Ihre vorgenomme¬ 
nen Einstellungen und schließen Sie dann das Fenster, 
indem Sie mit der linken Maustaste das Gadget oben 
links, anklicken. 

An dieser Stelle möchte ich Ihnen noch ein paar Er¬ 
kenntnisse aus der Praxis mitteilen. Dadurch können Sie 
sich stundenlanges Ausprobieren sparen. 
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TIPS AUS DER PRAXIS 


GLAS 

1. Versuch: 


Ergebnis: 


Erkenntnis: 


Das Objekt erhielt die Farbe Weiß. 

COLOR —> RED/GREEN/BLUE —> 255 
Außerdem wurde der Lichtbrechungsindex 
von Glas (GLASS) angewählt. 

Nach dem Generieren wird der Gegenstand 
zwar in weiß dargestellt, von einem 
Glaseffekt ist jedoch weit und breit 
keine Spur. 

Soll ein Gegenstand wie Glas aussehen, 
so müssen neben dem Lichtbrechungsin¬ 
dex, REFLECT und FILTER-Werte entspre¬ 
chend hoch gesetzt werden. 

Je klarer und dünner ein Glas erscheinen 
soll, desto höher muß der Filterwert 
eingestellt werden. 


METALL 
2. Versuch: 


Ergebnis: 


Erkenntnis: 


Dem Objekt wurde wieder die Farbe Rot 
zugewiesen. Zusätzlich wurde GLOSSY ak¬ 
tiviert . 

Wieder erscheint das Objekt nach dem Ge¬ 
nerieren in Rot, aber der erwartete 
Glanzeffekt fehlt. 

Damit ein Objekt glänzend dargestellt 
wird, genügt es nicht, nur GLOSSY anzu¬ 
wählen, es müssen zusätzlich die SPECU- 
LAR und HARDNESS-Werte erhöht werden. 
Dadurch erhalten Sie einen metallisch 
glänzenden Effekt. 


HINWEIS: 

Besonders interessant ist es, die beiden oben angegebe¬ 
nen Beispiele zu kombinieren, also alle genannten Ein¬ 
stellungen zu aktivieren. Dadurch erhöht sich zwar die 
Rechenzeit um einige Minuten, das Erscheinungsbild des 
Objektes macht dies aber wieder wett. 
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BODEN MIT SCHACHBRETTMUSTER: TEXTURE MAPPING 


Als nächstes müssen wir einen Boden auf unsere Bild¬ 
schirmfläche bringen. Dazu stellt uns Turbo Silver die 
Funktion GROUND, die wir im EDIT —> ADD Menü finden, 
zur Verfügung. GROUND ist eine Fläche, die sich über 
die gesamte Turbo Silver-Welt zieht. Diesem Grund kön¬ 
nen wir alle möglichen Objekt-Attribute zuweisen. Holen 
Sie nun aber erst den Boden auf die Arbeitsfläche. 


EDIT —> ADD —> GROUND 


Der gewohnte Namensrequester erscheint. Drücken Sie 
diesmal einfach die Enter-Taste. Damit akzeptieren wir 
den vorgegebenen Namen GROUND. 

Auf Ihrem Editor sehen Sie eine orange Linie, die von 
der Bildschirmmitte nach links verläuft. Es scheint, 
als würde der Boden nur die rechte Seite des Bild¬ 
schirms einnehmen. Das täuscht jedoch. Wie vorher schon 
erwähnt, spannt sich der Boden über die gesamte Fläche. 

Klicken Sie den Aktivierungspunkt, das kleine Viereck 
links der Linie, einmal an, sodaß sich dieses blau ver¬ 
färbt und rufen Sie dann den Attributes-Requester auf. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Dort klicken Sie COLOR an und verändern die RGB-Werte 
folgendermaßen: 


COLOR — > RED == 

140 

GREEN == 

0 

BLUE == 

145 
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Dadurch haben wir die Grundfarbe des Bodens auf Dunkel¬ 
lila festgelegt. Da ein Schachbrettmuster bekanntlich 
aus zwei Farben besteht, wird sich so mancher die Frage 
stellen, wo denn die zweite Farbe eingestellt wird. Da¬ 
zu kommen wir, sobald wir das Texture-Menü besprechen. 

Um eine leichte Spiegelung am Boden zu erhalten, ändern 
wir die Reflect-Werte auf 50. 


REFLECT —> RED 

50 

GREEN == 

50 

BLUE == 

50 


Filter überspringen wir, und setzen als nächstes die 
Blending-Rate auf 0 herunter, da weiche Farbübergänge 
hier kaum Auswirkungen haben. 


BLENDING —> 0 


Nun muß Turbo Silver nur noch mitgeteilt werden, daß 
das Objekt mit einem Muster (TEXTURE) überzogen wird. 
Dazu aktivieren Sie bitte das Icon rechts von TEXTURE. 


X Texture 


Schließen Sie das Fenster und rufen Sie dann im TEXT- 
URE-Menü den Befehl LOAD auf. 


TEXTURE —> LOAD 
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Daraufhin erscheint ein Requester, in dem Sie die ge¬ 
wünschte Datei aufrufen können. Da sich die Muster auf 
der Programm-Diskette in Laufwerk 0 befinden, klicken 
Sie bitte mit der linken Maustaste, in die letzte Zei¬ 
le, auf das Icon DFO:. Turbo Silver lädt nun sämtliche 
Dateien von Laufwerk DFO: und zeigt Sie im Fenster an. 
Auf der rechten Seite finden Sie einen Schieberegler, 
den Sie mit niedergehaltener linker Maustaste nach oben 
und unten bewegen können. Schieben Sie diesen Regler 
nun einmal nach unten, bis Sie das Texture-Directory im 
Fenster erblicken. 




Positionieren Sie nun den Cursor auf diesem Verzeich¬ 
nisnamen und betätigen Sie einmal die linke Maustaste. 

Nun erscheint der Inhalt dieses Verzeichnisses am Bild¬ 
schirm. Es sind zwei Dateien: Bricks (Ziegel) und 
Checks (Schach). Klicken Sie bitte Checks an, damit der 
Dateiname ins FILE Eingabefeld übernommen wird. Akti¬ 
vieren Sie dann das OK Icon. Dadurch wird das Fenster 
geschlossen. Wenn Sie nun in das Texture-Menü sehen, 
dann steht unter >Loaded Textures< der Name Checks. Da¬ 
vor befindet sich ein Haken, der das Muster als akti¬ 
viert kennzeichnet. 


>Loaded Texture< 
/ Checks 

— unused — 


Jetzt müssen die Parameter, wie Größe und Farbe des Mu¬ 
sters, festgelegt werden. Im Texture —> Info-Menü er¬ 
fahren Sie die Art und Reihenfolge der Parametereinga¬ 
ben. Rufen Sie dieses bitte einmal auf. 


Textures —> Info 
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j Checks Texture 

1 1. Check Size 

9. 

2. RGB Red 

10. 

3. RGB Green 

11. 

4. RGB Blue 

12. 

5. X shift 

13. 

6. Y shift 

14. 

7. Z shift 

15. 

8. 

16. 


Punkt 1 legt die Größe des Schachbrettmusters fest 
Punkt 2 regelt den Rot-Wert. 

Punkt 3 setzt den Grün-Wert fest. 

Punkt 4 bestimmt den Blau-Wert. 

Bei den letzten drei Punkten, konnte ich trotz Eingabe 
von Werten keine Veränderung feststellen. Wahrschein¬ 
lich sollten diese die Möglichkeit geben, eine Ver¬ 
schiebung des Musters zu erzielen. 

Schließen Sie nun das Fenster wieder. 


Die Eingabe der Werte erfolgt über das Parameter Menü. 


Textures —> 


Wieder erscheint ein Menü in der Mitte des Bildschirms. 
Alle Felder stehen zur Zeit noch auf 0. 

Geben Sie jetzt der Reihe nach die entsprechenden Werte 
ein. Die Reihenfolge richtet sich nach den im Info-Menü 
vorgegebenen Punkten. 


Feld 

1 

(Größe) : 

40 

Enter-Taste 

drücken 

Feld 

2 

(Rotwert) : 

255 

Enter-Taste 

drücken 

Feld 

2 

(Grünwert): 

255 

Enter-Taste 

drücken 

Feld 

3 

(Blauwert): 

255 

Enter-Taste 

drücken 
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Die letzten drei Werte bestimmen die zweite Farbe des 
Schachbrettmusters. Sie ist in diesem Falle weiß, da 
alle RGB-Werte auf 255 gestellt wurden. Erinnern Sie 
sich noch? Die erste Farbe haben wir bereits im Attri- 
butes-Menü auf Lila gesetzt. 

Hinweis: 

Falls Sie nach Eingabe eines Wertes vergessen ha¬ 
ben, die Enter-Taste zu drücken, wird dieser nicht 
gespeichert.Also nicht vergessen, nach jeder Wert¬ 
eingabe die Enter-Taste drücken. Dies gilt übri¬ 
gens auch für alle anderen Eingabemenüs in Turbo 
Silver. 

Das Schachbrettmuster des Bodens wäre damit fertig. 


SPIEGEL UND SPIEGELRAHMEN DEFINIEREN 

Um den Rahmen zu erstellen, bedienen wir uns eines be¬ 
reits vordefinierten Objektes, dem Torus. Dazu müssen 
wir kurz dem nächsten Kapitel vorgreifen. Sicher denken 
Sie, was ein Torus (=engl. Reifen) mit einem Rahmen zu 
tun hat. Aber warten Sie’s ab. 

Aktivieren Sie nun im Edit-Menü das Kommando ADD und 
dort wiederum den Menüpunkt CUSTOM. 


EDIT —> ADD —> CUSTOM 


Wählen Sie, in dem nun erscheinenden Requester, TORUS 
aus, indem Sie einmal mit der linken Maustaste das Gad- 
get anklicken. (Das gesamte Custom-Menü wird im näch¬ 
sten Kapitel ausführlich besprochen). 

Daraufhin erscheint die Meldung 

Choice is Torus 

Nun können Sie die nachfolgenden Werte einstellen. 

Major Size: bestimmt den Radius des gesamten Ringes 
Minor Size: bestimmt den Radius des Schlauches 
Divisions: legt die Anzahl der Unterteilungen fest 
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Major Size: 

100 

Minor Size: 

10 

Divisions : 

4 


Das Objekt benennen wir mit Rahmen. 

Nun erscheint ein orangfarbener Balken auf dem Editor. 
Schauen wir uns die Lage doch einmal von oben an. Gehen 
Sie dazu ins VIEW-Menü und aktivieren Sie dort gleich 
das erste Kommando TOP VIEW. 


VIEW —> TOP VIEW 


Was wir nun sehen, sieht schon eher nach Rahmen aus 
ein rautenförmiges Gebilde. Leider entspricht die Posi¬ 
tion der Raute ganz und gar nicht unseren Vorstellun¬ 
gen. 

Klicken Sie jetzt bitte den Aktivierungspunkt einmal an 
oder drücken Sie die Fl-Taste. Das Objekt verfärbt sich 
blau. Nun rufen Sie das Settings-Transformation-Menü 
auf. 


j SETTINGS --> TRANSFORMATIONS 


Sofort erscheint ein neuer Requester, der zur Größen- 
und Positionsänderung dient. Leider müssen wir jetzt 
schon wieder ein wenig auf die nächste Übung vorgrei¬ 
fen. Aber ich wollte unbedingt den Rahmen um den 
Spiegel haben, da das Bild dann viel plastischer und 
lebhafter wirkt. Mit Hilfe der Rotate-Einstellungen 
wollen wir nun den Rahmen drehen. 

Dazu stellen wir folgende Werte ein: 


ROTATE 

X = = 

-90 

ROTATE 

Y == 

0 

ROTATE 

Z == 

45 
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Dadurch stellt sich das Objekt um 90 Grad auf und dreht 
sich 45 Grad um die Z-Achse. Die Rotation und ihre Aus¬ 
wirkungen werden im nächsten Kapitel ausführlich be¬ 
sprochen. 

Jetzt schalten wir wieder die Vorderansicht ein. 


VIEW —> FRONT VIEW 


Der Rahmen liegt nun direkt vor uns um den Nullpunkt. 
Setzen wir ihn nun auf die Grundlinie, indem wir ihn 
anklicken (Objekt wird grün) und an die neue Position 


COORDS 

X == 

85 

Y == 

0 

Z == 

78 


verschieben. 


Zur Bestimmung von Farbe usw. verzweigen wir ins Attri- 
butes-Menü. 


I SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Dort stellen Sie bitte die Farbregler auf die Werte: 


COLOR: 


RED == 

220 

GREEN== 

0 

BLUE == 

100 

- 


Die Blending-Rate können Sie zurückdrehen auf 100. 


] 


BLENDING —> 100 
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Nun bestimmen wir noch die Lichtreflexionen. Setzen Sie 
dazu den Specular-Wert auf 130 und Hardness auf 13. 


SPECULAR —> 130 
HARDNES —> 13 


Außerdem bitte noch GLOSSY anwählen. 


X GLOSSY 


ERSTELLEN DES SPIEGELS 

Der Rahmen steht, fehlt nur noch der Spiegel. Mit 


EDIT —> ADD —> SURFACE 


läßt sich schnell eine beliebige Oberfläche erstellen. 
Surface ist eine glatte zweidimensionale Fläche. 

Als Objektnamen geben wir diesmal SPIEGEL ein. 

Diesmal erscheint nur ein dünner Strich auf dem Editor 
(FRONT-VIEW). Schnell schalten wir wieder um in TOP¬ 
VIEW (DRAUFSICHT). Dort sehen wir ein kleines Quadrat 
in der Bildschirmmitte. 

Dieses wollen wir zuerst vergrößern und dann um -90 
Grad drehen. Aktivieren Sie nun das Objekt (blau) und 
verzweigen Sie ins TRANSFORMATIONS-Menü. 


SETTINGS 


-> TRANSFORMATIONS 


IONS I 
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Mit den SIZE-REGLERN verändern wir nun die Größe der 
Fläche: 


SIZE 

X 

== 

124 

SIZE 

Y 

== 

124 

SIZE 

Z 

== 

0 

1 wir 

das 

Objekt 

ROTATE 

X 

== -90 

ROTATE 

Y 

== 0 

ROTATE 

Z 

== 0 


Es sollte nun genauso dastehen, wie der Rahmen. Passen 
Sie nun den Spiegel in den Rahmen ein. Dazu klicken Sie 
den Aktivierungspunkt an, bis das Objekt grün ist und 
bringen dann den Cursor ins linke untere Eck des Rah¬ 
men, etwa auf Position 


COORDS 


X == 

15 

Y == 

0 

Z == 

20 


und drücken dort einmal die linke Maustaste, sodaß der 
Spiegel direkt im Rahmen liegt. 

Zur Kontrolle schauen Sie bitte wieder von oben auf die 
Gruppierung (TOP VIEW). Der Spiegel müßte genau in der 
Mitte des Rahmen liegen. Ansonsten verschieben Sie ihn 
dementsprechend. 

Nach der Kontrolle bitte wieder Vorderansicht (FRONT 
VIEW) aktivieren. 
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Nun weisen wir dem Spiegel die Objekteigenschaften zu. 
(Spiegel sollte blau sein) 


SETTINGS —> 


Im Attributes Menü stellen wir nur die Reflect-Regler 
auf 245 und Biending auf 0 zurück. 


ATTRIBUTES 




REFLECT — 

-> RED 

= = 245 


GREEN 

= = 245 


BLUE 

= = 245 

BLENDING 

o 

1 

1 



Schließen Sie den Requester wieder. Damit ist der 
Spiegel schon fertig. 


Jetzt wollen wir beide Objekte miteinander verbinden. 
Dazu müssen wir den sog. MULTI MODUS einschalten. Hört 
sich schwierig an, ist es aber gar nicht. Wählen Sie 
erst den Rahmen an. Jetzt drücken Sie auf die Shift- 
Taste und wählen gleichzeitig das zweite Objekt, also 
den Spiegel an. Spiegel und Rahmen müßten nun blau dar¬ 
gestellt sein. 

Dann wählen Sie aus dem EDIT-MENÜ den JOIN-Befehl aus. 


EDIT —> JOIN 


Dadurch schließen sich die beiden Einzelteile zu einem 
Objekt zusammen, wobei die Achse des erstangewählten 
Objektes erhalten bleibt und die zukünftige lokale Ach¬ 
se bildet. 

Aus Spiegel und Rahmen entstand jetzt praktisch 1 Ge¬ 
genstand. Eine Trennung ist nun nicht mehr möglich. 

Nun bereiten wir den Spiegel zur Positionsänderung vor. 
Klicken Sie dazu den Aktivierungpunkt an, sodaß der 
Spiegel mit Rahmen grün erscheint. 
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Schalten Sie nun ins TOP-VIEW-Fenster um 


j VIEW —> TOP-VIEW 


positionieren Sie den Mauspfeil auf die Koordinaten: 


COORDS: 

X == 80 

Y == 135 


und drücken Sie dort einmal die linke Maustaste. Rahmen 
und Spiegel nehmen nun die neue Position ein. Jetzt 
wollen wir die beiden noch etwas schräg stellen. Dazu 
rufen wir wieder 


SETTINGS —> TRANSFORMATIONS 


auf und lassen das Objekt 45 Grad um die Z-WELTACHSE 
rotieren. 


ROTATE X == 0 
ROTATE Y == 0 
ROTATE Z == 45 
X WORLD 

_____ 
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DAS SETZEN VON LICHTQUELLEN 


Würden Sie jetzt das Bild generieren lassen, so wäre 
das Ergebnis nur ein schwarzer Bildschirm. Warum??? 
Es fehlt uns noch was ganz entscheidendes, um Kugel und 
Spiegel überhaupt sichtbar zu machen - eine Lichtquel¬ 
le. 


Wir haben vorher schon kurz erwähnt, daß jedes Objekt 
eine Lichtquelle sein kann. 

Ich arbeite gerne mit Kugeln als Lichtquellen, da diese 
einer Glühbirne am ähnlichsten sind. 

Aber auch Achsen sind sehr gut geeignet, da sie selbst 
nicht sichtbar sind. 

Wir wollen zuerst eine Achse (Axis) als Lichtquelle de¬ 
finieren. 

Klicken Sie dazu wieder im Edit Menü das Kommando ADD 
an und dort den Punkt AXIS. 


EDIT —> ADD —> 


AXIS 


Der Rename-Requester erscheint in der Mitte des Bild¬ 
schirms. Geben Sie als Objekt-Name Lampel ein und 
drücken Sie die Enter-Taste. 


Objektname: LAMPEl 


Ein oranges, kleines Koordinatenkreuz wird gebildet, 
das unsere Lampe darstellen soll. 

Wenn Sie den Schneidepunkt der Achse anklicken, ver¬ 
färbt sich diese blau. Nun können Sie wieder die Ob¬ 
jekt-Attribute vergeben. Rufen Sie bitte das Attribu- 
tes-Menü auf. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 
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Die Lampe bereitet uns nicht sehr viel Arbeit. Klicken 
Sie bitte das COLOR-Icon an - automatisch schieben sich 
die Regler auf Farbe Weiß. 

Wir wollen der ersten Lampe die Farbe Grün verleihen. 
Positionieren Sie deshalb die Regler wie folgt. 


COLOR: 

RED = 0 
GREEN = 226 
BLUE = 0 


Wir setzen lediglich die Blending-Rate auf 0, denn sie 
ist in diesem Fall überflüssig. 


BLENDING --> 0 


Außerdem klicken Sie bitte das weiße Gadget vor dem Be¬ 
griff AS LAMP an. 


X As Lamp 


Das war's auch schon. Schließen Sie das Fenster wieder. 

Die kleine Achse in der Mitte ist immer noch blau und 
wartet auf die nächste Aktion. 

Da wir unsere Spiegelkugel mit drei bunten Lampen be¬ 
leuchten wollen, kopieren wir Lampel. Aktivieren Sie 
dazu im EDIT-Menü das Kommando Copy. 


EDIT —> COPY 


68 



KAPITEL 2 


MIT TURBOPOWER INS VERGNÜGEN 


Zur Zeit passiert noch gar nichts, denn vorerst wurde 
das Objekt erst in einen Zwischenspeicher geladen. Zur 
Vervielfältigung benötigen wir ein weiteres Kommando 
PASTE. 

Mit Paste erscheint das gleiche Objekt an der selben 
Stelle, an der das zu kopierende Objekt bei Aufruf des 
Copy-Kommandos stand. Deshalb wollen wir, ehe wir PASTE 
benutzen, die Lampe von der jetzigen Position entfer¬ 
nen . 


EDIT —> COPY 


Klicken Sie dann den Aktivierungspunkt der Achse einmal 
an, bis das Objekt grün ist, und verschieben Sie es 
auf Position X = -260, Y = 0.00, Z = 192.00. 

(Evtl. im View-Menü die Koordinaten einschalten: VIEW 
—> COORDS ON) 


Coords: 

X= -260.00 
Y= 0.00 
Z= 192.00 


Danach rufen Sie den PASTE-Befehl im 


Edit-Menü auf. 


EDIT —> PASTE 


An der Position, an der vorher Lampel stand, erscheint 
nun eine weiße Achse, welche die gleichen Attribute wie 
Lampel besitzt. Wenn Sie wollen, können Sie dies nach¬ 
prüfen, indem Sie diese aktivieren (blau) und dann das 
Attibutes-Menü aufrufen. Sie sehen das Objekt hat sogar 
denselben Namen. Das wollen wir gleich einmal ändern. 
Klicken Sie die 1 hinter Lampel an und löschen Sie die¬ 
se mit der Del-Taste. Anstatt der 1 geben wir nun eine 
2 ein und drücken die Enter-Taste. 
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SETTINGS *-> ATTRIBUTES —> Objekt: LAMPE2 


Nachdem das Objekt umbenannt wurde, ändern wir die Far¬ 
be von Grün auf Rot. 


COLOR: 

RED = 255 
GREEN = 0 
BLUE = 0 


Nun kann der Attributes-Requester geschlossen werden. 

Positionieren Sie Lampe 2 rechts oben auf die Koordina¬ 
ten X= 33.00, Y= 0.00, Z= 245.00. 


Coords: 

X= 33.00 
Y= 0.00 
Z= 245.00 


Durch Aktivieren von PASTE lassen wir nun eine weitere 
Kopie der ersten Lampe erstellen. 

Aktivieren Sie die Lampe nochmals (blau), verzweigen 
Sie ins Settings-Attributes-Menü, ändern den Namen in 
Lampe 3 und die Farbe in Blau um. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES —> Objekt: LAMPE2 


COLOR: 

RED = 0 

GREEN = 0 

BLUE = 255 

__ 
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Die Position von Lampe 3 ist 


Coords: 

X= -182.00 
Y= 0.00 
Z= 240.00 


Sicher haben Sie bemerkt, daß wir die Objektposition 

immer entlang der X- und Z-Achse verändert haben, die Y 
-Achse jedoch unberührt ließen. 

Dazu müssen wir in die Top-Ansicht (TOP VIEW) verzwei¬ 
gen. 

Dort sehen Sie, daß alle drei Objekte auf einer Ebene 
liegen. Verändern Sie nun bitte die Positionen folgen¬ 
dermaßen. 

Lampe 1 (ganz links) Y = -76.00 (X= -260) 

Lampe 2 (ganz rechts) Y = -78.00 (X= -33) 

Lampe 3 (Mitte) Y = 172.00 (X= -182) 

X- und Z-Wert wurden vorher ja bereits festgelegt. 

Wenn Sie eine Position am Bildschirm nicht mehr errei¬ 
chen, so können Sie den Bildausschnitt durch Drücken 
der Pfeiltasten in die entsprechende Richtung verschie¬ 
ben . 

Die Lampen sind gesetzt und wir können uns dem nächsten 
Punkt zuwenden. 


HINTERGRUND DEFINIEREN 

Im Settings-Menü lautet der erste Befehl Globale und 
wie man aus dem Namen schon schließen kann, beeinflußt 
dieser Punkt die ganze Silver-Welt. 


Settings —> Globale 
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Nach dem Aktivieren des Kommandos erscheint ein Reque- 
ster, in dem die folgenden Werte eingestellt werden. 



Abb. 10: Das Global Settings Menü 


HORIZON 

Dieser Menü-Punkt regelt die Farbe des Horizontes. Die 
Horizontlinie befindet sich normalerweise immer in Au¬ 
genhöhe des Betrachters. Da in Turbo Silver die Kamera 
unser Auge bildet, ist die Stellung und Blickrichtung 
der Kamera entscheidend für die Position der Horizont¬ 
linie . 

Zum besseren Verständnis schauen Sie sich bitte das 
Bild auf der folgenden Seite an. 
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Abb. 11: Die Horizontlinie in Augenhöhe. 


Wenn Sie den Blick geradeaus richten, dann ist es egal 
ob Sie sich auf dem höchsten Berggipfel oder auf Mee¬ 
resspiegelhöhe befinden. Der Horizont wird immer in Ih¬ 
rer Augenhöhe sein. Sie glauben mir nicht? Dann probie¬ 
ren Sie es doch einmal aus. 

Genau nach diesem Prinzip arbeitet Turbo Silver. Solan¬ 
ge Sie den Blickwinkel der Kamera nur seitlich hin und 
herbewegen, jedoch nicht nach oben bzw. unten, wird die 
Horizontlinie immer in Bildschirmmitte dargestellt. 
Auch wenn Sie die Kamera auf der Z-Achse nach oben bzw. 
unten plazieren, ändert sich die Horizontlinie nicht. 
Sobald Sie aber den Blickwinkel der Kamera nach oben 
oder unten richten, hat dies sehr wohl Auswirkungen auf 
die Horizontlinie. Beim Blick nach oben, verschiebt sie 
sich logischerweise nach unten, ein Blick nach unten 
positioniert die Horizontlinie weiter oben. 
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Wenn Sie den Blickwinkel der Kamera senkrecht nach oben 
oder unten verändern, nimmt diese direkt den Zenith 
auf. Zu vergleichen ist diese Position mit einem Blick 
in den Himmel oder auf den Boden. Dann ist auch von ei¬ 
ner Horizontlinie nichts mehr zu sehen. 

Hier zwei Beispiele: 

1. Kamera blickt geradeaus 

Kamerablickwinkel in den Editorfenstern: 


Front-Ansicht 

Top-Ansicht 

Right-Ansicht 

© 

-0 

(i>- 



2. Blickwinkel der Kamera hat sich nach oben verändert: 


Kamerastellung in den Editorfenster: 

Front-Ansicht Top-Ansicht Right-Ansicht 
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Stellen Sie nun die RGB-Regler des Horizonts auf hell¬ 
blau. Die Werte: 


HORIZON —> RED 

90 

GREEN == 

145 

BLUE == 

255 


ZENITH 

Hier wird die Farbe des Zeniths bestimmen. 

Der Zenith befindet sich, wie wir inzwischen schon wis¬ 
sen, immer senkrecht über der Kamera, d.h. der Blick¬ 
winkel muß parallel zur Z-Achse verlaufen. 

Sobald die Kamera nach oben bzw. unten gerichtet wird, 
hat diese den Zenith voll im Blickfeld, egal auf wel¬ 
cher Position sie steht. 
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Geben Sie dem Zenith eine andere Farbe als dem Horizont 
so erreichen Sie eine Farbabstufung von Zenith zu Hori¬ 
zont . 


3. Blickwinkel der Kamera senkrecht nach oben 
Kamerastellung in den Editorfenstern: 


Front-Ansicht 

Top-Ansicht 

Right-Ansicht 


0 

(i) 



Abb. 14: Horizont ist nicht mehr sichtbar, Kamera schaut di¬ 
rekt in den Zenith: 


Den Zenith können Sie mit einem etwas helleren blau 
einfärben. 

Die RGB-Werte sind: 


Zenith —> RED == 

145 

GREEN == 

145 

BLUE == 

255 
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FADE 


In Verbindung mit der Kameraeinstellung Fuzzy (SETTINGS 
—> CAMERA —> FUZZY) bewirkt FADE, daß der Horizont 
verschwimmt, also unscharf wird. 


AMBIENT 

Mit Ambient bestimmen Sie die Farbe der Atmosphäre. 
Unter Atmosphäre versteht man in Silver den Übergang 
von Horizont zur Grundfläche. 

In unserem Bild haben wir eine Grundfläche, einen Hori¬ 
zont und einen Zenith definiert. Mit den voreingestell¬ 
ten Ambientwerten (schwarz) passiert nun folgendes. 

Der Boden verläuft dreidimensional nach hinten, auch 
vom Zenith zum Horizont haben wir eine feine Farbabstu¬ 
fung. Nur, an der Stelle, an der sich Horizont und Bo¬ 
den berühren sollten, befindet sich ein ca. 3 cm hoher 
schwarzer Streifen, der nicht recht ins Bild paßt. 
Vielleicht haben Sie sich darüber schon geärgert? Ab 
jetzt nicht mehr, denn Sie müssen das Umgebungslicht 
aufhellen, dann verlaufen Horizont und Boden weich in¬ 
einander - eine atmosphärische Wirkung entsteht. 

Ein Nachteil dabei ist, daß nun auch die Schatten hel¬ 
ler dargestellt werden oder gar nicht mehr sichtbar 
sind. 

Wurde z.B. ein gelber Grund definiert und das Ambient 
auf blau gestellt, so vermischt sich praktisch die 
Grundfarbe mit der Atmosphäre und es entstehen grünli¬ 
che Schatten. Es ist deshalb wichtig, Vorkehrungen zu 
treffen, damit Sie keine unangenehmen Überraschungen 
erleben. Ratsam ist es hier einen Kompromiß einzugehen 
und das Ambientlicht nicht zu weit zu erhöhen. Dadurch 
haben Sie den dunklen Schatten im Hintergrund etwas 
aufgehellt, ohne auf die Objektschatten verzichten zu 
müssen. 
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Geben Sie bei Ambient nun bitte folgende Werte ein. 


AMBIENT —> RED 

20 

GREEN == 

40 

BLUE == 

95 


BLENDING 

Dieser Punkt kommt Ihnen sicher schon bekannt vor (Ob¬ 
jektattribute! ) . Biending regelt den Farbüber-gang vom 
Zenith zum Horizont. Je höher der Wert, desto weicher 
ist der Übergang, desto mehr verlaufen die Farben inei¬ 
nander . 

Erhöhen Sie die Blending-Rate bitte auf 100. 


Biending -> 100.00 


PERTUBANCE 


Wenn Sie PERTUBANCE einstellen, dann verändern sich die 
Farbpixel vom Horizont zum Zenith,. während einer An¬ 
imation, wobei der Effekt eines bewegten oder sogar 
stürmischen Himmels simuliert wird. 
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EDGE LEVEL 

Edge Level reguliert die Treppchenbildung, die sich in 
Computergrafiken besonders bei Rundungen und schrägen 
Linien bemerkbar macht. Im Fachchinesischen wird die 
Vermeidung dieser Treppen als Anti-Aliasing bezeichnet. 
Dabei wird die vorher "scharfe” einfarbige Kante durch 
Tonabstufungen von Vorder- und Hintergrundfarbe ver¬ 
wischt. Durch den so entstandenen weichen Übergang sind 
für das menschliche Auge die Kanten nicht mehr so stark 
sichtbar. 

Hinweis: 

Anders, wie in sämtlichen Handbüchern beschrieben, müs¬ 
sen Sie zur Vermeidung von Treppchen, einen möglichst 
geringen Wert einstellen. Ein Wert von 0 ergibt die 
schönsten Bilder. Allerdings müssen Sie dann eine etwa 
doppelt so lange Berechnungszeit einkalkulieren, als 
wenn Sie den Wert auf 255 (große Treppen) stellen. 

Je höher also der Wert, desto stärker sind die Treppen 
sichtbar. Der voreingestellte Wert ist 30 und liefert 
prima Ergebnisse. 


RESOLVE DEPTH 

RESOLVE DEPTH beeinflußt die Auflösungstiefe bei durch¬ 
sichtigen und lichtbrechenden Materialien. Je geringer 
der Wert, desto schneller ist das Bild berechnet. Es 
kann dabei aber gerade bei Glas zu Bildverfälschungen 
kommen. 


GENLOCK 

Hierdurch wird der Hintergrund in der Farbe 0 erstellt. 
Wird später ein Videobild mit der Computergrafik mit 
Hilfe eines Genlocks gemischt, so erscheint im Hinter¬ 
grund das Videobild, während im Vordergrund die Turbo 
Silver-Grafik dargestellt wird. 

Schließen Sie nun bitte oben links das Fenster. Unsere 
nächste Aufgabe ist es, die Kamera richtig zu positio¬ 
nieren . 
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DIE KAMERA 

Die Kamera steht noch immer an ihrem alten Platz. Dies 1 
den wir gleich einmal ändern. Klicken Sie den Aktivie¬ 
rungspunkt der Kamera zweimal an, bis dieser mitsamt 
der Kamera grün wird. Positionieren Sie dann den Maus¬ 
pfeil auf die ungefähre Position: 


Coords: 

X= -42.00 
Y= 0.00 
Z= 98.00 


und klicken Sie dort einmal die linke Maustaste. Nicht 
anders wie ein normales Objekt, verschiebt sie sich so¬ 
fort an diese Stelle. 

Alternativ dazu können Sie natürlich auch folgen¬ 
dermaßen Vorgehen. 

Klicken Sie die Kamera einmal an (blau), rufen Sie 
dann im SETTINGS-MENÜ das Kommando TRANSFORMATION 
auf und geben Sie hinter POSITION die oben aufge¬ 
führten Werte ein, wobei Sie hier auch gleich ei¬ 
nen Y-Wert von -276.00 angeben können. 

Nun wollen wir das Spiel einmal von oben betrachten. 
Dazu aktivieren Sie bitte im letzten Menü, dem VIEW- 
Menü, die erste Option TOP VIEW. 

Wenn Sie die Eingabe nicht über das Transformation-Menü 
getätigt haben, liegt die Kamera immer noch auf der Y- 
Achse auf Position 0. 

Wählen Sie die Kamera an und verschieben Sie deren Po¬ 
sition auf: 


Coords: 

X= -42.00 
Y= -276.00 
Z= 0.00 
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Die Kamera blickt nun vollkommen geradeaus. Die 
Blickrichtung der Kamera erkennen Sie an dem Strich, 
der von ihr wegweist. 


Kamerablickrichtung 


Um den Kamera-Blickwinkel zu verändern, haben wir wie¬ 
der zwei Möglichkeiten. Entweder wir gehen ins SET- 
TINGS—>Camera-Menü und ändern dort die Angle-Werte, 
was allerdings ein abstraktes Denkvermögen voraussetzt. 
Weitaus einfacher ist die zweite Methode. Sie verwenden 
die im SPECIAL-MENÜ zur Verfügung stehenden Kommandos 
FREE und TRACK. 


FREE UND TRACK 

Diese beiden Befehle funktionieren folgendermaßen. Sie 
wählen ein Objekt an, das kann auch eine unsichtbare, 
extra für diesen Zweck erstellte Achse sein, und akti¬ 
vieren dann 

SPECIAL —> TRACK 

Nun richtet die Kamera den Blickwinkel direkt auf das 
"blaue" Objekt, und zwar auf dessen Aktivierungspunkt. 


Wir probieren dies gleich einmal aus. 


Definieren Sie eine Achse 


EDIT —> ADD —> AXIS 


und positionieren Sie die Achse zuerst im Front-Fenster 
auf 


X= -32 
Z= 76 
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und im Top-Fenster (TOP-VIEW) auf 

Y= 118 


Die Achse sollte nun immer noch blau sein. Klicken Sie 
nun das Kommando 


SPECIAL —> TRACK 


Sofort ändert die Kamera ihre Blickrichtung. Am besten 
können Sie dies im RIGHT-VIEW-FENSTER erkennen. 

Drücken Sie die linke Maustaste, so gelangen Sie wieder 
in den Editor. 


OBJEKTIVAUSWAHL 


Wenn Sie die Kamera mit TRACK auf ein bestimmtes Objekt 
fixieren, dann haben Sie die Möglichkeit, im Settings- 
Camera-Menü ein Objektiv auszuwählen. 

Rufen Sie bitte das 

Settings —> Camera 

Menü auf. Dort haben Sie auf der rechten Seite oben, 
fünf Gadgets zur Auswahl. 

MANUAL Hier können Sie die Brennweite selbst bestim¬ 
men, indem Sie den Focal Length-Wert verändern. 

Dabei reagiert Turbo Silver wie ein echtes Kameraobjek¬ 
tiv. Je höher die Brennweite, desto kleiner der Blick¬ 
winkel und umso größer erscheinen die Objekte (=Telebe- 
reich). 

WIDE ANGLE entspricht einem 35 mm Objektiv und paßt 

die Brennweite automatisch an. Mit Wide Angle kann ein 
größerer Bildausschnitt erfaßt werden, als z.B. mit dem 
Normal- oder Teleobjektiv. Dadurch erscheinen die Ob¬ 
jekte insgesamt kleiner. 
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NORMAL arbeitet wie ein 50 mm Objektiv, das in der 
Fotografie allgemein als Standard-Objektiv bezeichnet 
wird. Hier ist der Blickwinkel etwa um 1/3 kleiner als 
beim Weitwinkel-Objektiv. Die Gegenstände sind deshalb 
um ca. 1/3 größer und erscheinen näher. Der Bildaus¬ 
schnitt verkleinert sich etwas. 

TELEPHOTO reagiert wie ein 70 mm Tele-Objektiv. Damit 
können Sie praktisch in die Szene hineinzoomen. Objekte 
werden doppelt so groß dargestellt, wie bei Verwendung 
des Weitwinkel-Objektivs. Dadurch verkleinert sich na¬ 
türlich der Bildausschnitt um die Hälfte. 

CUSTOM gibt Ihnen die Möglichkeit, die Größe des Objek¬ 
tes, unabhängig von der Brennweite zu bestimmen. 

Die größtmögliche Einstellung beträgt 2.550. 


Alle Turbo Silver-Linsen arbeiten wie Vario-Objektive 
(= variable Linse). 

Das bedeutet. Sie können die Kameraentfernung wechseln, 
ohne daß sich die Größe des Objektes, auf welches die 
Kamera zeigt (TRACK), verändert. 

In Abhängigkeit von der Kameraentfernung zum anvisier¬ 
ten Objekt und vom gewählten Objektiv, werden umliegen¬ 
de Objekte mehr oder weniger stark perspektivisch ver¬ 
zerrt . 


Beispiel: 

Steht die Kamera nahe am anvisierten Objekt und wurde 
ein Weitwinkelobjektiv (Wide Angle) eingesetzt, so ver¬ 
zerren sich umliegende Objekte stärker (Fish-Eye- 
Effekt) als dies bei gleicher Entfernung, mit einem Te¬ 
leobjektiv (Telephoto), der Fall wäre. 


Wir wählen für unser Bild das Normal-Objektiv aus. 


0 NORMAL 

Hinweis: Denken Sie daran, daß die Objektivauswahl nur wirk¬ 
sam wird, wenn die Kamera zuvor mit TRACK auf ein Ob¬ 
jekt ausgerichtet wurde. 
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Damit wären vorerst alle Einstellungen vollzogen und 
wir können nun ans Generieren gehen. 

Vorher werfen wir im Wire Frame-Modus noch einen kurzen 
Blick auf unser Objekt. 


VIEW —> WIRE FRAME 


WIRE FRAME (im VIEW-MENO) 

Sobald Sie dieses Kommando anwählen, bildet Turbo Sil- 
ver von den bisher entworfenen Objekten, die sich im 
Blickfeld der Kamera befinden, ein Wire-Frame-Modell. 

So haben Sie eine Kontrolle über Form, Aufbau und Posi¬ 
tion der Objekte. 



Abb. 15: Kugel und Spiegel als WIRE FRAME Modell 

Drücken Sie einmal die linke Maustaste und das Modell 
verschwindet wieder. 


84 






















KAPITEL 2 


MIT TURBOPOWER INS VERGNÜGEN 


Schließen Sie jetzt bitte das Editor-Fenster, indem Sie 
links oben das Close-Gadget einmal anklicken. 

Daraufhin sichert Turbo Silver die Daten des Editors 
und wir gelangen automatisch in den Animator. 

Vorsichtshalber können Sie nun schon einmal die im Edi¬ 
tor erstellten Grafikdaten richtig abspeichern, indem 
Sie im FILE-MENÜ das Kommando SAVE anwählen. 


FILE —> SAVE 


Sollte Ihnen nun beim Berechnen das Programm abstürzen 
oder ungeahnte Schwierigkeiten dazwischen kommen (pas¬ 
siert normalerweise nicht, aber man weiß nie, wo der 
Teufel sitzt!), so sind wenigstens die ursprünglichen 
Daten noch vorhanden und Sie müssen nicht die ganze 
Szene neu aufbauen. 


DIE BERECHNUNGSPHASE 

Aus den, im Editor eingegebenen Werten, muß Turbo Sil¬ 
ver nun ein fertiges Bild entwickeln. Dazu wird im Dis¬ 
play Menü das Kommando GENERATE benützt. Wählen Sie Ge¬ 
nerate bitte mit der rechten Maustaste an. 


DISPLAY —> GENERATE 


Daraufhin erscheint über dem Filmstreifen, erst einmal 
das Wort 


Initializing... 


und kurz darauf gibt uns Turbo Silver an, wieviel Pro¬ 
zent der Zelle bereits berechnet wurden 


Cell 1 is 2.1 % conplete 
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Sobald die gesamte Zelle generiert ist, nach etwa 1.41 
Stunden (.fp Version nach ca. 45 Minuten) erscheint im 
ersten FRAME hinter CELL 001 ein Asterik (*) 


Frame 

001 

Cell 

001 * 


Mit dem DISPLAY-SHOW Kommando können Sie sich das Er¬ 
gebnis anschauen. 


DISPLAY —> SHOW 



Abb. 16; Die Spiegelkugel auf einem schachbrettartigen Grund 
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Nachdem Sie das Bild lange genug bewundert haben, 
drücken Sie bitte die linke Maustaste und es verschwin¬ 
det vom Bildschirm. 

Hinweis: 

Manchmal sind zwei oder drei weitere Versuche nötig, 
ehe sich die Grafik verabschiedet. Bringen Sie Ihren 
Cursor möglichst in die rechte Bildschirmhälfte, dann 
geht's besser. 


Daraufhin kehren wir wieder in das Animations-Fenster 
zurück. Dort speichern wir das ganze ab, indem wir im 
FILE-Menü das Kommando SAVE aktivieren. 


FILE —> SAVE 


Sie können Silver nun auf zwei Arten beenden. Entweder 
Sie schließen mit CLOSE das aktuelle File, dann können 
Sie sofort Weiterarbeiten oder Sie verlassen Turbo Sil¬ 
ver ganz, indem Sie QUIT aktivieren. 

Vorher sollten Sie jedoch immer ein CLEAN UP vornehmen, 
um den Speicher zu aktualisieren. 
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KAPITEL 3: 

DIE VORDEFINIERTEN OBJEKTE IN TURBO SILVER 


In Turbo Silver stehen uns eine Reihe von bereits vor¬ 
definierten Objekten zur Verfügung. 

Die zwei "glatten” Objekte, die Kugel (SPHERE) und die 
Fläche (SURFACE), sowie die GRUNDFLÄCHE (GROUND) haben 
wir ja bereits in der ersten Übung kennengelernt. 

Alle weiteren Objekte, die Sie im CUSTOM-Menü finden, 
sind aus Punkten, Kanten und Facetten (= Dreiecke) zu¬ 
sammengesetzt. 

Ziel unserer nächsten Übung ist also, die Formen und 
Möglichkeiten der vordefinierten Objekte kennenzuler¬ 
nen. Um das ganze etwas interessanter zu gestalten, 
werden wir die Objekte mit unterschiedlichen Farben und 
Textures versehen. 

Inhalt: 

* Erstellen eines farbigen Ringes (TORUS) 

* Duplizieren des Ringes 

* Erstellen einer einfachen zweidimensionalen Schei¬ 

be für den Beckenboden. (DISK) 

* Definieren einer dreidimensionalen Scheibe, die 
als Wasser benützt wird. (EXTRUDE) 

* Erstellen einer Dose und überziehen mit einem 2D- 
IFF-BRUSH (TUBE) 

* Erstellen einer Fläche und Überziehen mit einem 
2D-Brush. (SURFACE) 

* Erstellen eines Kegels, der als Schirm dient (CO- 
NE) und überziehen mit einem Muster (TEXTURE) 

* Erstellen einer glänzenden Röhre (TUBE) 


All diese Objekte wollte ich nun in ein Bild rein¬ 
packen, ohne daß die Dinger langweilig in der Gegend 
herumstehen. Und plötzlich, eines Nachts, wußte ich, 
wie ich alle Gegenstände sinnvoll in einem Bild verei¬ 
ne . 
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THEMA: 

Eine Strandbild sollte es sein. Mit Sonnenschirm, 
Planschbecken und Wasserball, eine Cola-Dose mußte her 
und ein bequemes Tuch zum Draufliegen. Am nächsten Mor¬ 
gen ging ich sofort an die Arbeit. 


Hier erst einmal die Skizze. 



Abb. 17: Die Skizze des Strandbildes 
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IFF-BRUSHES ERSTELLEN 

Um später in der Übung das Strandtuch und die Cola-Dose 
Brushes überziehen zu können, zeichnete ich mir diese 
erst einmal in DeLuxe Paint II. Sie können natürlich 
auch ein anderes Zeichenprogramm z.B. Photon Paint ver¬ 
wenden. Die Brushes müssen im IFF-Format vorliegen, da¬ 
bei spielt es keine Rolle, ob diese als Bild oder als 
Pinsel abgespeichert wurden. 

Aus Gründen der Speicherplatzersparnis sollten Sie je¬ 
doch immer nur den notwendigen Bildausschnitt absi¬ 
chern. 

Beide BRUSHES finden Sie bereits fertig auf der beilie¬ 
genden Diskette unter dem Namen COLADOSE und HANDTUCH. 
Sie können sich natürlich selbst welche erstellen und 
in der nachfolgenden Übung benutzen. Dabei ist es egal, 
in welchem Modus Sie diese zeichnen, Turbo Silver kon¬ 
vertiert sie automatisch. 

Bei der Erstellung der Brushes sollten Sie bereits die 
ungefähre Größe des zu überziehenden Objekts im Auge 
behalten. 

Bevor Sie die zweite Übung starten, müssen Sie die bei¬ 
den Brushes auf die Datendiskette kopieren. 

Im Beispiel wird darüberhinaus das Texture CHECKS ver¬ 
wendet. Sie haben die Möglichkeit, wie in der Übung be¬ 
schrieben, das Muster von der Turbo Silver Diskette zu 
laden, oder Sie können es sich ebenfalls gleich auf die 
Datendiskette kopieren. 


Eröffnen Sie nun eine neue Datei namens STRAND. 


FILE —> NEW 


oder 


Amiga N 


Es erscheint wieder der inzwischen bekannte Eingabere- 
quester. Aktivieren Sie DFl:, falls nicht schon er¬ 
folgt, und geben Sie den Dateinamen ein. 
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FILE: STRAND 


Drücken Sie Return und schon befinden Sie sich wieder 
im Animator. 

Klicken Sie nun Frame 001 zweimal mit der linken Maus¬ 
taste an, worauf Sie in den Editor gelangen. 

Um die Objekte auf die Arbeitsfläche zu bringen, müssen 
Sie im EDIT-Menü das Kommando ADD aufrufen. 


EDIT —> ADD 


SPHERE 

Das erste vorgefertigte Objekt haben Sie in der vorigen 
Übung bereits kennengelernt. SPHERE stellt eine Kugel 
dar, die völlig rund ist und nicht aus den sonst in 
Turbo Silver üblichen Punkten und Dreiecken (Facetten) 
besteht. Dadurch können der Kugel zwar alle Objektei¬ 
genschaften (Farbe, Glanzeffekt, Texture Mapping, über¬ 
ziehen mit IFF-Brush) zugewiesen werden, eine Verände¬ 
rung einzelner Punkte, wie z.B. bei CUSTOM SPHERE ist 
jedoch nicht möglich. 

Die restlichen vordefinierten Objekte finden wir unter 
dem Menü-Punkt CUSTOM. Diesen wollen wir gleich einmal 
anklicken. 


EDIT —> ADD —> CUSTOM 
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Daraufhin erscheint in der Bildschirmmitte ein Reque- 
ster, der uns folgende Formen zur Verfügung stellt: 



Abb. 18: Die Objektauswahl 


Vielleicht sind Sie nun enttäuscht über "nur" 6 Formen, 
aber der Schein trügt. Durch richtiges Setzen der Ma¬ 
jor- und Minor-Size und des Divisionswertes im unteren 
Teil des Fensters, lassen sich eine Menge Formen er¬ 
stellen . 

Die Auswahl des gewünschten Objektes erfolgt durch An¬ 
klicken eines der beschrifteten Gadgets. 

Das erste Objekt ist SPHERE, also eine Kugel. 

SPHERE (KUGEL) 

Im Gegensatz zur glatten Kugel (SPHERE) aus der ersten 
Übung, wird hier die Kugel aus vielen Punkten und Fa¬ 
cetten gebildet. Dadurch wird es möglich, durch Ver¬ 
schieben von Punkten, Veränderungen an der Form der Ku¬ 
gel anzubringen. Dazu aber im nächsten Kapitel mehr. 
Zuerst wollen wir uns einmal die Grundform der Kugel 
anschauen. 
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Dazu aktivieren Sie lediglich das SPHERE-Gadget. In der 
Mitte des Fensters erscheint nun 

Choise is Sphere 

was soviel bedeutet, wie **Sie haben die Kugel ausge¬ 
wählt'' . 


Nun können Sie Einfluß auf die Größe der Kugel nehmen, 
indem Sie den Major Size Wert vergrößern bzw. verklein¬ 
ern. Der Minor Size Wert hat keine Auswirkung auf die 
Kugel. 

Divisions legt die Anzahl der Unterteilungen, und damit 
auch die Anzahl der Punkte, fest. Je größer hier der 
Wert ist, desto kleiner sind die Facetten, desto mehr 
Punkte hat das Objekt, desto runder wird es darge¬ 
stellt. Dementsprechend erhöht sich aber auch die Be¬ 
rechnungszeit. Der kleinste mögliche Divisionswert bei 
der Kugel beträgt 2, der größte 24. Sie können hier üb¬ 
rigens keine falschen Werte eintippen, da Turbo Silver 
bei Eingabe zu hoher oder niedrigerer Werte diese selb¬ 
ständig korrigiert, sobald die Return-Taste gedrückt 
wird. 

Geben Sie als Divisionswert 2 ein, so entsteht bei¬ 
spielsweise ein dreidimensionales Sechseck, bei Eingabe 
von 4 bildet sich ein Objekt, das an einen geschliffe¬ 
nen Diamanten erinnert. 

Hier ein kleiner Überblick, wie unterschiedlich SPHERE 
bei geändertem Divisionswert im Editor dargestellt 
wird. 
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12 4 2 

DIVISIONSWERTE 


Abb. 19: Die Auswirkung unterschiedlicher Divisions 


Probieren Sie ruhig die angesprochenen Beispiele aus. 
Bevor wir die gemeinsame Praxisübung starten, löschen 
wir den gesamten Editor mit ERASE. Also keine Scheu, 
versuchen Sie es. übrigens, mit EDIT —> DELETE können 
Sie aktivierte (blaue) Objekte von der Arbeitsfläche 
löschen. 


TORUS (Reifen oder Ring) 

Torus eignet sich zur Darstellung von Ringen oder Rei¬ 
fen. Die Form läßt sich am besten mit einem Schwimmrei¬ 
fen vergleichen. Akzeptieren Sie die voreingestellten 
Werte (Major 50, Minor 50, Division 12) so entsteht ein 
dicker Reifen, der in der Mitte fast geschlossen ist. 

Mit Major-Size bestimmen Sie den Radius, den der gesam¬ 
te Ring einnehmen soll, während Sie mit Minor-Size den 
Radius des Schlauches festsetzen. 
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Der höchstmögliche Major-Wert beträgt beim Torus 200, 
ebenso der Minor-Wert. Der größte Divisionswert ist 
100, der kleinste 3. 

Auch ergeben sich wieder einige Variationsmöglichkei¬ 
ten. Geben Sie beispielsweise folgende Werte ein. 


Major 

50 

Minor 

10 

Divisions 

12 


so wird ein Ring gebildet. 

Andern Sie jedoch den Divisionswert auf 4, so wird 
statt des Ringes ein Viereck dargestellt. 
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Major: 50 

50 

50 

Minor: 50 

10 

10 

Divisions: 12 

12 

4 

=Voreinstellung 




Abb. 20: Einige Varianten zum Torus (TOP VIEW) 


CONE (Kegel) 


Cone eignet sich besonders zum Erstellen von Kegeln 
oder Pyramiden. Dabei bestimmt die Major Size die Höhe 
des Kegels, während Minor-Size den Radius der Grundli¬ 
nie festlegt. 


Major - Size 



Minor-Size 
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Für Divisions gilt wieder, je geringer der Wert, desto 
eckiger erscheint der Kegel, wodurch natürlich wieder 
eine Vielzahl von Gestaltungsmöglichkeiten entstehen. 
Geben Sie z.B. einen Divisions-Wert von 3 ein, so wird 
eine Pyramide gebildet und das ohne jeden Aufwand. 

Hier wieder einige Beispielwerte und die Ergebnisse. 



Abb. 21: Die Möglichkeiten von CONE 


TUBE (RÖHRE) 


Mit Tube können Sie hohle Röhren oder Dosen erzeugen. Dabei 
beeinflußt Major-Size die Höhe (max. 200), während Mi- 
nor-Size den Radius der Röhre (max. 200) bestimmt. 

Der Divisionswert reguliert die Rundung der Dose - je 
höher der Wert, desto runder. Dagegen bildet ein Wert 
von 3 eine dreieckige, der Wert 4 eine viereckige Säu¬ 
le. 
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Major: 50 

100 

100 

Minor: 50 

30 

30 

Divisions: 12 

3 

4 

=Voreinstellung 
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Abb. 22: TUBE und Co. 


EXTRUDE 

Mit Hilfe von Extrude können Sie dreidimensionale 
Scheiben oder stabile (nicht hohle) Röhren definieren. 
Der Major-Wert legt die Höhe der Scheibe, bzw. Röhre 
fest, während der Minor-Wert den Radius bestimmt. 
Ähnlich wie im vorigen Beispiel, können Sie auch hier 
durch unterschiedliche Divisionswerte, dreieckige oder 
viereckige (oder fünfeckige...) Säulen bilden, mit dem 
feinen Unterschied, daß diese Säulen oder Scheiben 
nicht hohl, sondern massiv sind. 
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An der folgenden Abbildung sehen Sie wieder die Auswir¬ 
kungen von Wertänderungen. 



Abb. 23: EXTRUDE - solide Säulen und Scheiben 
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DISK 


Disk benützen Sie, wenn Sie eine ganz normale zweidimensic 
nale Scheibe, ein Viereck oder Dreieck gebrauchen. 

Major-Size hat keine Auswirkungen auf Disk, während 
durch Minor-Size der Radius der Scheibe bestimmt wird. 

Auch hier können Sie durch den Divisionswert die Form 
des Objektes definieren. Bei einem Wert von 3 wird ein 
Dreieck gebildet, bei 4 demnach ein Viereck. 



Abb. 24: Einige DISK-VARIANTEN 


Damit wären wir zumindest mit der Besprechung der vor¬ 
gefertigten Objekte am Ende. Ich glaube Sie sehen, daß 
die Möglichkeiten, die sich hinter den 6 Objekten ver¬ 
bergen, enorm sind. 
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ÜBUNG 2: DIE STRANDSZENE 


Falls Sie wie ich die Arbeitsfläche voll verschiedener 
Objekte haben, löschen Sie diese zuerst einmal, indem 
Sie im Edit-Menü das Kommando ERASE anwählen. 


EDIT —> 


Außer der Kamera verschwindet nun alles von der Bild¬ 
fläche . 



Erstellen des Sandbodens 

Zuerst bilden wir den Sandboden des Bildes. Befehlen 
Sie dazu 



Im nun erscheinenden Requester ändern Sie bitte den Na¬ 
men auf SANDBODEN. 

In der Bildschirmmitte erscheint eine orange Linie, die 
unseren Boden darstellt. Drücken Sie die 


Fl-Taste 


oder klicken Sie den Aktivierungspunkt einmal an, so 
erscheint die Linie in blau und steht zur Bearbeitung 
bereit. Jetzt können wir die Eigenschaften des Bodens 
mit Hilfe des ATTRIBUTES-Menüs festlegen. 

Aktivieren Sie also 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 
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Jetzt bestimmen wir die Farbe des Bodens. Klicken Sie 
dazu das Gadget vor COLOR an und geben Sie folgende 
RGB-Werte ein. 


COLOR —> RED == 200 
GREEN == 150 
BLUE == 30 


Reflect und Filter überspringen wir und stellen als 
nächstes die Blending-Rate auf 50, da hier keine beson¬ 
ders weichen Übergänge erforderlich sind. 

P BLENDING —> 50 

Durch Erhöhen des ROUGHNESS-Wertes auf 20 wird eine et¬ 
was rauhe, sandige Oberfläche erzielt. 


F 


] 


ROUGHNESS —> 20 


Die notwendigen Einstellung wären somit erledigt. 
Schließen Sie bitte das Attributes-Menü, indem Sie das 
Schließ-Icon oben links anklicken. 
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Erstellen des Planschbeckens mit der Torus Funktion 


Das Planschbecken soll aus zwei übereinanderliegenden 
roten Ringen bestehen. Der Boden soll eine einfache, 
runde, blaue Scheibe (DISK) sein. Das Becken soll mit 
Wasser gefüllt werden. Dazu verwenden wir das EXTRUDE- 
Objekt. 

Aktivieren Sie wieder 


EDIT —> ADD —> CUSTOM —> TORUS 


Ändern Sie dann die Size Werte folgendermaßen ab. 


Major Size: 80 
Minor Size: 15 
Divisions: 12 


Objektname: Becken 


Ein oranger Balken erscheint in Bildschirmmitte. Schal¬ 
ten Sie Top View ein, erkennen Sie deutlich den Ring in 
seiner vollen Größe. Betätigen Sie Fl oder wählen Sie 
den Aktivierungspunkt an. Verzweigen Sie dann ins At¬ 
tribut es-Menü 


und geben Sie dort folgende Werte ein. 


103 



KAPITEL 3 


ARBEITEN MIT VORDEFINIERTEN OBJEKTEN 


COLOR — 

> RED == 

255 


GREEN == 

0 


BLUE == 

0 

REFLECT - 

-> R = = 

30 


G = = 

30 


B == 

30 

BLENDING 

— > 0 



Alle anderen Werte wurden nicht verändert. 

Schließen Sie den Requester und wählen Sie FRONT-VIEW 
an. 


VIEW —> FRONT VIEW 


Jetzt ist es unsere Aufgabe, den Ring zu duplizieren 
und übereinanderzustellen. 

Schalten Sie dazu die Koordinatenanzeige ein. 


□ 


VIEW —> COORDS ON 


Aktivieren Sie, falls nicht schon geschehen, den Rei¬ 
fen, sodaß er blau dargestellt wird und wählen Sie dann 


EDIT —> COPY 


an. Jetzt befindet sich ein Duplikat des Reifens im 
Zwischenspeicher und wartet darauf, abgerufen zu wer¬ 
den. Vorher ändern wir aber noch schnell die Position 
des ersten Reifens, indem wir ihn erneut anklicken bzw. 
die Fl Taste drücken (Reifen = grün) und den Cursor 
dann an Position 
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bringen. 

Dort drücken wir einmal die linke Maustaste und schon 
hebt sich der Reifen in die Höhe. 

Inzwischen wartet die Kopie immer noch im Speicher auf 
Abruf. Das arme Ding werden wir gleich einmal erlösen. 
Rufen Sie nun 


EDIT —> PASTE 


auf und sogleich erscheint an der Stelle, an der sich 
ursprünglich der Reifen befand, das Duplikat. 


ERSTELLUNG DES BECKENBODENS 


Der Beckenboden wird mit Hilfe von DISK gebildet. 


EDIT —> ADD —> CUSTOM —> DISK 


□ 


Im Requester ändern Sie daraufhin die Minor-Size auf 
80, die anderen Werte bleiben bestehen. 



Den Dateinamen ändern Sie um in BECKENBODEN. 

Betätigen Sie dann zweimal die Fl-TASTE (Objekt ist 
grün) und verschieben Sie den Beckenboden auf Position 



sodaß er sich direkt unter den Planschbeckenringen an¬ 
ordnet . 
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Die Farbe des Bodens soll blau sein. Also flugs das At- 
tributes-Menü aufrufen. Vorher aber darauf achten, daß 
das Objekt aktiv (blau) ist. 


—> ATTRIBUTES 


Dort stellen Sie die Farbe blau ein, indem Sie die CO- 
LOR-REGLER auf folgende Werte einstellen. 


SE 


SETTINGS 


COLOR —> R = 0 

G = 110 
B = 255 


Biending können Sie auf 0 zurückstellen, ansonsten 
brauchen Sie keine weitere Einstellung vornehmen. 


BLENDING —> 0 


Das Becken steht nun zur Wasseraufnahme bereit. 


DAS BECKEN WIRD MIT WASSER GEFÜLLT 

Dazu benützen wir das EXTRUDE-OBJEKT des CUSTOM Menüs. 
Wählen Sie also 



Geben Sie dann nachfolgende Werte ein 


Major Size: 50 
Minor Size: 70 
Divisions : 12 
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Objektname: WASSER 

Betätigen Sie die Fl-TASTE (Objekt wird blau) und ver¬ 
zweigen Sie anschließend ins 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Menü. Durch die nachfolgenden Attributzuweisungen wirkt 
das Wasser völlig natürlich. 


COLOR —> keine Änderung 


REFLECT —> 


FILTER —> 


R == 120 
G == 120 
B == 120 

R == 120 
G == 120 
B == 120 


BLENDING —> 0 

ROUGHNESS —> 0 
SPECULAR —> 100 
HARDNESS —> 10 

X WATER 


Machen Sie das Fenster zu und schalten Sie den MULTI¬ 
MODUS ein, indem Sie einfach die SHIFT-TASTE drücken. 
Sofort erscheint in der weißen Menüleiste ein Hinweis, 
wieviele Objekte bereits aufgenommen wurden, z.B. MULTI 

2 . 

Klicken Sie der Reihe nach, zuerst den Beckenboden, 
dann die beiden Schläuche und das Wasser an. Dadurch 
erscheinen alle vier Objekte in blau. 
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Mit 


EDIT —> GROUP 


bilden wir aus diesen vier Objekten eine Gruppe, wobei 
immer das zuerst angeklickte Objekt, in unserem Fall 
der Beckenboden, das Elternobjekt ist. Vom Elternobjekt 
aus gehen lila Linien zu jedem Mitglied der Gruppe. Das 
zuletzt angeklickte Objekt wird orange dargestellt. 

JOIN oder GROUP? 

Genauso könnten Sie hier statt des GROUP Kommandos den 
JOIN Befehl benützen. JOIN und GROUP unterscheiden sich 
hauptsächlich dadurch, daß die Objekte bei Verwendung 
von GROUP wieder durch UNGROUP auseinandergebracht wer¬ 
den können, während bei JOIN diese auf ewig miteinander 
"verschweißt” sind. Ein Vorteil von JOIN ist, daß hier 
überlappende Punkte und Flächen herausgelöscht werden. 

Um Ihnen eine bessere Analysierung der Übungen zu er¬ 
möglichen, verwendete ich sehr häufig den Group-Befehl. 
Dadurch haben Sie die Möglichkeit, die Objekte ausein¬ 
anderzunehmen und genau zu untersuchen. 

Sie können selbstverständlich, wenn Sie sicher sind, 
daß das Objekt OK ist und nicht mehr verändert werden 
muß, das JOIN Kommando anwählen. 

Denken Sie aber daran, daß Sie diesen Befehl nur kurz¬ 
zeitig durch das UNDO Kommando rückgängig machen kön¬ 
nen, eine spätere Trennung ist nicht mehr möglich. 
Schauen Sie deshalb am besten vorher das Objekt von al¬ 
len drei Seiten (TOP, FRONT, RIGHT) an und überlegen 
Sie auch, ob nicht eventuell spätere Farbveränderungen 
notwendig werden. Stellt sich z.B. nach dem Generieren 
heraus, daß das Wasser eigentlich etwas mehr spiegeln 
sollte, dann haben Sie nur die Möglichkeit den Reflect- 
Wert für das gesamte Objekt zu ändern. 

Jetzt soll die gesamte Gruppe umpositioniert werden. 
Dazu drücken Sie am besten die Fl-Taste oder Sie finden 
den Aktivierungspunkt des Elternobjektes. Auf jeden 
Fall muß sich die gesamte Gruppe grün verfärben und da¬ 
mit zum Verschieben vorbereitet sein. 
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Bringen Sie nun den Mauspfeil, wie gewohnt an die ent¬ 
sprechende Bildpostion und drücken Sie die linke Maus¬ 
taste . 


X = -250 
Y = 0 
Z = 0 


Das Planschbecken samt Inhalt wäre fertig. 


ERSTELLEN DES SONNENSCHIRMS MIT TUBE und CONE 


Als nächstes wollen wir den Sonnenschirm erstellen, und 
zwar zuerst den Ständer des Schirmes, danach das Dach. 

Da der Sonnenschirm eine leichte Neigung Richtung Sonne 
erhalten soll, müssen wir praktisch zwei Stangen anfer¬ 
tigen. Die erste Stange, die ca. 2/3 der Gesamthöhe 
einnimmt und gerade nach oben steht, die 2. Stange die 
das restliche Drittel bildet, aber leicht geneigt auf 
der ersten Stange aufliegt. 

Besonders geeignet für Stangen und Röhren ist TUBE. 


EDIT —> ADD —> CUSTOM —> TUBE 


Nachdem Sie diese Form ausgewählt haben, ändern Sie die 
Einstellungen folgendermaßen um: 


TUBE: 

Major Size: 176 
Minor Size: 5 
Divisions: 8 
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Objektname: STANGE 

Wie üblich, aktivieren wir die Stange durch Drücken von 
Fl und verzweigen dann ins Attributes-Menü. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Die Stange soll glänzend weiß dargestellt werden. Dazu 
müssen wir folgende Werte eingeben. 


COLOR — 

> RED 

GREEN == 
BLUE == 

255 

255 

255 

BLENDING 

— > 

0 


SPECULAR 

— > 

100 


HARDNESS 

— > 

10 



X GLOSSY 


Danach drücken Sie wieder die Fl Taste und verschieben 
die Stange auf Position 


X == 175.00 
Y == 0.00 
Z == -4.00 


Als nächstes erstellen wir den 2. Teil der Stange. 


EDIT —> ADD —> CUSTOM —> TUBE 
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TUBE: 


Major Size: 

80 

Minor Size: 

5 

Divisions: 

8 


Objektname: STANGE2 


Wir aktivieren die Stange durch Drücken von Fl und ver¬ 
zweigen ins Attributes-Menü. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Wir stellen dieselben Werte ein, wie bei der ersten 
Stange. 


COLOR — 

> RED 

GREEN == 
BLUE == 

255 

255 

255 

BLENDING 

— > 

0 


SPECULAR 

— > 

100 


HARDNESS 

— > 

10 



X GLOSSY 


Jetzt betätigen Sie die Fl Taste und verschieben die 
Stange auf Position 


X == 175.00 
Y == 0.00 
Z == 169.00 
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Zur Zeit stehen beide Stangen aufeinander. STANGE 2 
soll nun aber eine leichte Kippdrehung nach rechts 
vollbringen. Dazu verwenden wir im Tranformation-Menü 
die Funktion ROTATE. 


Anmerkung: 

An dieser Stelle möchte ich kurz vom Beispiel abweichen 
und anhand einiger Zeichnungen und Erklärungen, Klar¬ 
heit in die Rotation-Technik bringen. 

* * * * 


ROTIEREN VON OBJEKTEN 

Sobald das Objekt einmal rotiert wurde, stimmen die Ob¬ 
jektachsen nicht mehr mit den Weltachsen überein. 

Bei Rotationen können Sie deshalb entscheiden, ob Sie 
das Objekt um die lokalen Objektachsen oder um die 
Weltachsen bewegen wollen. Dazu stehen Ihnen unter dem 
Rotate-Eingaberequester die Icons LOCAL oder WORLD zur 
Verfügung. 

Ausgangspunkt für die nachfolgenden Rotationen ist der 
ursprüngliche Standort des Objektes, nach dessen Einfü¬ 
gen ins Editor-Fenster (EDIT —> ADD). 

Da zu diesem Zeitpunkt Welt- und Objektachse überein¬ 
stimmen, ist es unerheblich, ob Sie LOCAL oder WORLD 
anwählen. 
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Rotation lui die X-Achse 

Eine negative X-Rotation (z.B. -30 Grad) bewirkt daß 

das Objekt nach vorne gekippt wird, eine positive Rota¬ 
tion (z.B. +30 Grad) neigt das Objekt nach hinten. 

Standpunkt des Betrachters: Rechts vom Objekt (RIGHT 
VIEW) 



Abb. 25: Die Ansicht von rechts (RIHGT VIEW) zeigt uns am deut¬ 
lichsten den Unterschied einer positiven und negativen Rotation 
entlang der X-Achse. 
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ROTATION um die Y-Achse 


Bei einer Rotation um die Y-Achse kippt das Objekt, von 
vorne betrachtet (FRONT VIEW), entweder nach rechts (- 
Grade) oder links (+Grade). 

Nachfolgend wieder ein Beispiel, wobei der Betrachter 
von vorne (FRONT VIEW) auf das Objekt schaut. 



Abb. 26: Rotation um die Y-Achse von vorne betrachtet 

Wurde eine negative Zahl eingegeben, kippt das Objekt nach rechts, 

bei Eingabe einer positiven Zahl nach links. 
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Rotation um die Z-Achse 

Eine Rotation um die Z-Achse kann am ehesten mit dem 
Umblättern einer Seite verglichen werden. Nehmen wir 
an, ein Blatt Papier steht parallel zu Ihnen, so daß 
Sie es direkt von vorne lesen können. Rotieren Sie die¬ 
se Seite nun um die Z-Achse, um beispielsweise 45 Grad, 
dann dreht sich die linke Seite des Blattes nach hinten 
weg, gäben Sie einen negativen Rotationswert ein, würde 
sich die rechte Seite des Blattes nach hinten wegschie¬ 
ben. 

Schauen wir uns das ganze in der Praxis an. 

Am besten lassen sich die Auswirkungen einer Drehung um 
die Z-Achse natürlich von oben verfolgen (TOP VIEW). 



Abb. 27: Die Auswirkungen einer Rotation um die Z-Achse von oben 
betrachtet. 
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Da die Rotationen auch später im Animationsteil wichtig 
sind, sollten Ihnen die Auswirkungen einer Drehung um 
X-, Y- oder Z-Achse vertraut sein. 


Fassen wir noch einmal kurz zusammen. 


Rotation um die X-Achse: Das Objekt kippt nach vorne 
bzw. nach hinten. 



Abb. 28 

Rotation um die Y-Achse: Das Objekt kippt nach rechts 
oder links 



Abb. 29 
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Rotation um die Z-Achse: 

Das Objekt dreht sich wie ein Karussell. 



Eine Anpassung der Objekt- an die Weltachsen erreichen 
Sie, indem Sie die Align Werte alle auf 0 setzen. Da¬ 
durch ändert sich auch die Position des Objektes ent¬ 
sprechend der Achsenanpassung. 


Jetzt beenden wir unseren Ausflug in die Rotation-Welt 
und kehren zu unserem Beispiel zurück. 

A A * A 


Wir wollen also die Schirmstange nach rechts wegkippen 
lassen. Um welche Achse müssen wir dann das Objekt dre¬ 
hen??? 

Richtig, um die Y-Achse und zwar durch Eingabe einer 
negativen Zahl. 

Wir geben deshalb im Settings-Transformation-Menü hin¬ 
ter Rotate Y den Wert -30 ein. 


ROTATE Y : -30 


117 



KAPITEL 3 


ARBEITEN MIT VORDEFINIERTEN OBJEKTEN 


Jetzt kippt die Stange sauber nach rechts weg und wir 
können das Schirmdach aufspannen. 


ERSTELLEN DES SCHIRMDACHS 


Dazu aktivieren Sie bitte 


EDIT —> ADD —> 


Im Shapes-Requester wählen Sie nun CONE an, indem Sie 
das entsprechende Icon einmal mit der linken Maustaste 
anklicken, worauf in der Mite folgende Meldung ange¬ 
zeigt wird: 

Choice is Cone 

Geben Sie nun folgende Werte ein: 


□ 


CUSTOM 


CONE: 

Major Size: 25 
Minor Size: 100 
Divisions: 12 


Vergessen Sie bitte nicht, hinter jeder Eingabe, die 
Return-Taste zu drücken. Schließen Sie das Fenster und 
geben Sie als Objektnamen 

Sonnenschirm 


ein. 

Betätigen Sie dann die Fl-Taste (Objekt = blau). Rufen 
Sie das TEXTURE MENÜ auf, klicken Sie einmal das erste 
— unused — an und laden Sie das Schachmuster ein. 


TEXTURE —> LOAD —> CHECKS 
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Jetzt müssen die Texture-Parameter bestimmt werden. 


TEXTURE —> PARAMETERS 


Die Oberfläche des Sonnenschirms soll relativ klein und 
rot-weiß gemustert sein. Wir geben deshalb folgende 
Werte ein: 


= Größe 

= RGB-WERTE 
weiß 


l.Feld 

20.00 

2. Feld 

255.00 

3. Feld 

255.00 

4. Feld 

255.00 


Nicht vergessen! Nach jeder Eingabe Return drücken. 


Kontrollieren Sie nocheinmal, ob im Texture Menü das 
Schachmuster aktiviert ist. Das ist der Fall, wenn vor 
CHECKS ein Häkchen zu sehen ist. 


/ CHECKS 


Rufen Sie dann das Attributes-Menü auf. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Dort wollen wir die zweite Farbe des Schachbrettmusters 
(rot) definieren. Um Stoff zu simulieren, stellen wir 
einen geringen Filter-Wert ein, denn Stoff ist ja nicht 
völlig lichtundurchlässig. Außerdem erhöhen wir den 
Roughness-Wert, um die leicht rauhe Oberfläche von 
Stoff zu erhalten. 
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COLOR —> RED == 255 

GREEN == 0 

BLUE == 0 

FILTER —> R == 15 

G == 15 

B == 15 

BLENDING —> 0 

ROUGHNESS —> 30 

X TEXTURE 


Nachdem die Eingaben erfolgt sind, schließen Sie bitte 
dieses Fenster. 

Jetzt wollen wir die Stellung verändern. Drücken Sie 
dazu die Fl-Taste oder klicken Sie einmal den Aktivie¬ 
rungspunkt an. (Objekt —> grün) 

Positionieren Sie nun den Cursor auf 


X == 

200 

Y == 

0 

Z == 

220 


und drücken Sie dort einmal die linke Maustaste. Da¬ 
durch setzen wir den Schirm auf den Ständer. Eine 
leichte Kippdrehung um 30 Grad nach rechts, Richtung 
Sonne und der Schirm befindet sich in idealer Lage. 

Aktivieren Sie dazu das 


—> TRANSFORMATION 
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Menü und geben Sie folgende Rotationswerte ein. 


Rotate 

X 

: 0.000 

Rotate 

Y 

:-30.000 

Rotate 

Z 

: 0.000 


Sie wissen ja noch, eine negative Drehung um die Y- 
Achse läßt das Objekt nach rechts kippen. 

Der Sonnenschirm ist perfekt. 

Was uns noch fehlt ist das Strandtuch und die Cola- 
Dose. 


Erstellen einer Cola-Dose mit der TUBE-Funktion 
(Umwickeln der Dose mit einem 2D Brush) 

Nun wollen wir in unserem Bild eine Dose plazieren, die 
mit einem IFF-Brush, gemalt in DeLuxe Paint II, überzo¬ 
gen wird. 

Zuerst wählen wir wieder 


EDIT —> ADD —> CUSTOM 


an. 


Zum Erstellen einer Dose eignet sich am besten das Tu¬ 
be-Objekt (für offene Dose) oder das Extrude-Objekt 
(für geschlossene Dose). 

Nachdem Sie TUBE angeklickt haben, ändern Sie bitte die 
Werte folgendermaßen 


Major Size: 

30 

Minor Size: 

10 

Divisions: 

8 


Als Objektnamen geben Sie bitte DOSE ein. 

Die Grundform der Dose steht nun. Jetzt wollen wir die¬ 
se Dose mit einer Folie, unserem IFF-Brush COLADOSE 
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überziehen. 


ÜBERZIEHEN VON OBJEKTEN MIT IFF-BRUSHES 


Das Überziehen der Objekte ist sehr einfach. Man muß al 
dings einige Dinge dazu wissen. 

Zuerst wird das gewünschte Objekt erstellt. Nun wird 
eine Achse (ADD-AXIS) gebildet. Dabei gilt es zu beach¬ 
ten, daß der Brush nur entlang der X- und Z-Achse gela¬ 
den werden kann. Die Y-Achse ist nicht ausschlaggebend. 
Besonders zum Tragen kommt dies, wenn Sie z.B. eine 
liegende Fläche (SURFACE) überziehen wollen. Dann müs¬ 
sen Sie die Achse erst -90 Grad um die X-Achse rotieren 
lassen, um dann das liegende Objekt überziehen zu kön¬ 
nen. 

Nach dem Aktivieren der Achse wird im Brush-Menü das 
gewünschte IFF-Bild geladen. Anschließend verzweigt man 
ins Attributes-Menü und gibt entsprechende Parameter, 
z.B. Reflect, ein. Die Achse, die nun praktisch den 
Brush darstellt, wird wie eine Folie über das Objekt 
gespannt. Dazu muß diese an der richtigen Stelle posi¬ 
tioniert werden. 

Die Größe des Brushes richtet sich nach der Größe der 
AXIS (X- und Z-Achse). Ist der IFF-Brush kleiner er¬ 
stellt worden, so wird er praktisch in die Länge und 
Breite gezogen. Dadurch kann sich natürlich sein Ausse¬ 
hen verändern, wobei hier die Ergebnisse trotzdem recht 
brauchbar sind. Ein Schriftbrush, der um ca. das Drei¬ 
fache vergrößert wurde, ist z.B. noch deutlich lesbar. 
Sie sollten die Axis jedoch nicht viel größer als das 
zu überziehende Objekt definieren. Sonst kann es Ihnen 
passieren, daß ein Teil des Brushes, nämlich der, wel¬ 
cher über das Objekt hinaussteht, nicht mehr sichtbar 
ist. 

Die Position der Achse legt fest, ab welcher Stelle das 
Objekt mit einem Brush überzogen wird. Dabei spielt der 
Schnittpunkt von Z und X-Achse (Aktivierungspunkt) die 
entscheidende Rolle. Ab dort wird das Objekt überzogen. 
Hier ist auch das linke Eck des IFF-BRUSHES zu finden, 
während die Ausdehnung des Brushes in Richtung Z-und X- 
Achse erfolgt. 
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Abb. 31: Die richtige Position der AXIS beim überziehen des 
gesamten Objektes mit einem IFF-Brush. 


Wollen Sie z.B. eine Flasche etikettieren, also nur ei¬ 
nen Teil des Objektes überziehen, dann setzen Sie die 
Achse auf die dementsprechende Position. 



? 


*-K 

A>c'S 


Abb. 32: Objekt wird nur teilweise mit einem 
Brush überzogen. 
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Nachdem die Achse endlich an der richtigen Stelle 
steht, muß Turbo Silver durch das Wrap-Kommando im 
Brush-Menü mitgeteilt werden, in welcher Richtung das 
IFF-Bild über das Objekt gewickelt werden soll. 

Folgende Kombinationen sind sinnvoll: 

FLAT X/FLAT Z: legt das IFF-Bild flach auf ein Objekt, 
ohne Verformung. Diese Einstellung bietet sich beson¬ 
ders bei einfachen geraden Flächen (Surface) oder 3D- 
Objekten mit glatten Flächen (z.B. Würfel) an. 

FLAT X/WRAP Z: legt den IFF-Brush um einen vertikal 
stehenden Zylinder (für vertikalstehende Säulen und Do¬ 
sen) . 

FLAT Z/WRAP X: legt das IFF-Bild um einen horizontal 
liegenden Zylinder (für liegende Dosen oder Rollen). 


WRAP X/WRAP Z: legt den IFF-Brush über Kugeln. 


Nun wollen wir uns das ganze einmal praktisch anschau¬ 
en. 


Das Objekt, unsere Coladose, haben wir ja bereits er¬ 
stellt. 

Nun müssen wir eine Achse (Axis) definieren, die den 
Brush aufnehmen muß. 

Die Axis finden Sie, wie alle anderen Objekte im EDIT 
—> ADD Menü. 

j EDIT —> ADD —> AXIS 


Den Objektnamen ändern wir in BRUSH um. 
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Drücken Sie dann 2 Mal Fl (Achse wird grün) und ver¬ 
schieben Sie die Achse etwas nach links, sodaß die X- 
Achse ca. Imm unterhalb der Dose und die Z-Achse ca. 
Irom links neben der Dose verläuft. 



Abb. 33: Die Achsenposition beim überziehen der Dose 
mit einem IFF-Brush. 


Jetzt müssen wir die Größe der Achse, die von der Ob¬ 
jektgröße abhängig ist, bestimmen. Unsere Dose ist 30 
Einheiten hoch und hat einen Radius von 10 Einheiten. 
Da wir die gesamte Dose umwickeln wollen, benötigen wir 
den Umfang. Die Formel dafür lautet: Umfang = Durchmes¬ 
ser * 3.14, umgesetzt auf unsere Dose: 20 * 3,14 = 
62,8. Hier spielen ein paar Milimeter hin- oder her 
keine Rolle. Im Grund würde es sogar reichen, wenn Sie 
die X-Achse auf dem Wert von 32 belassen. Turbo Silver 
wickelt trotzdem die gesamte Dose ein. Nur dann wird 
die Schrift derart verzogen, daß kein Wort mehr lesbar 
ist. 

Achten Sie darauf, daß die Achse blau aktiviert ist, 
und verzweigen Sie dann ins 

Menü. Dort ändern Sie die SIZE-Einstellungen wie folgt: 


Size 

X : 

63 

Size 

Y : 

0 

Size 

Z : 

30 
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Schließen Sie den Requester und rufen Sie dann das At- 
tributes-Menü auf. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 


Dort reduzieren Sie den Blending-Wert auf 0 und klicken 
das IFF-BRUSH-Icon an. Der Biending Wert hat übrigens 
keine sichtbare Auswirkung auf den IFF-Brush. Sollten 
Sie einmal vergessen ihn zurückzustellen, ist das auch 
kein Beinbruch. 


Biending —> 0 
X IFF Brush 


Laden Sie nun im BRUSH-Menü die Datei Coladose ein. 



Obwohl der Brush erst bei der Berechnung sichtbar wird, 
haben Sie die Möglichkeit, im Editor bereits zu kon¬ 
trollieren, ob Sie den richtigen geladen haben. Dazu 
steht Ihnen die Funktion VIEW im BRUSH-MENÜ zur Verfü¬ 
gung. 

Aktivieren Sie diese, dann wird der aktuelle Brush im 
linken oberen Bildschirmeck sichtbar. Ein Druck auf die 
linke Maustaste und er verschwindet wieder. 

Sollten Sie einmal den falschen Bildausschnitt geladen 
haben, so schafft die DROP-FUNKTION des BRUSH-MENÜS ab- 
hilfe. 


Nachdem der Brush geladen wurde, befinden wir uns wie¬ 
der im Editor. Die Achse sollte im Moment blau sein. 
Unsere nächste Aufgabe ist nun, Achse und Objekt mit¬ 
einander zu verbinden. 
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Falls die Achse nicht blau ist, sollten Sie diese akti¬ 
vieren. Anschließend schalten Sie den sog. Multi-Modus 
ein, indem Sie ganz einfach die SHIFT-TASTE solange 
niederdrücken bis Sie das zweite Objekt, die Dose, an¬ 
geklickt haben. Jetzt erscheinen sowohl die Achse, wie 
auch die Dose in blau. 


MULTIMODUS - Achse und Dose blau 


Nachdem dies geschehen ist, verzweigen Sie ins Edit- 
Menü und wählen dort das Kommando GROUP an. Dadurch 
wird Turbo Silver mitgeteilt, daß diese beiden Objekte 
zusammengehören und sozusagen eine Gruppe bilden. 


EDIT GROUP oder AMIGA G 


Nun müssen wir dem Objekt noch das Bild zuweisen. Dazu 
benötigen wir den CLUSTER Befehl, der die Eigenschaft 
des Hauptobjektes (Hauptobjekt ist immer das zuerst an¬ 
geklickte) auf die anderen Objekte der Gruppe über¬ 
trägt. Wählen Sie im SPECIAL Menü den Befehl CLUSTER an 
oder geben Sie ganz einfach AMIGA K ein. 


SPECIAL —> CLUSTER oder AMIGA K 


Zum Schluß müssen wir das IFF-Bild mit dem WRAP- 
KOMMANDO praktisch über das Objekt, wie eine Art Folie 
ziehen. 

Sobald Sie das Kommando im Brush-Menü anwählen, öffnet 
sich ein Untermenü mit 4 weiteren Punkten. 

Mit Hilfe dieser Punkte geben wir die Richtung an, in 
der ein Objekt überzogen werden soll. 


Jeweils 2 Befehle müssen aktiv sein (Häkchen davor), 
damit das Objekt richtig überspannt wird. 
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Für uns heißt die richtige Einstellung 


FLAT X und WRAP Z 


Bitte beide Objekte nacheinander im BRUSH —> WRAP-Menü 
anklicken. Damit wäre unser IFF-Überzug fertig. 


Hinweis: 

Die Achse, die das IFF-Bild enthält, sollte immer etwa 
1mm links, 1mm unter dem zu überziehenden Objekt pla¬ 
ziert werden. Das heißt, im Normalfall müßten Sie die 
Achse um ca. 2 Einheiten größer definieren, als das Ob¬ 
jekt, damit das gesamte Objekt überzogen wird. Bei der 
Cola-Dose habe ich absichtlich darauf verzichtet, da 
der kleine Rand der oben nicht mit überzogen wird, eine 
naturgetreue Darstellung ergibt. 

Lassen Sie sich überraschen. 


Zum Schluß verändern wir die Position der Dose. Dazu 
aktivieren wir im PICK-Menü das Kommando GROUP. 


PICK —> GROUP 


und klicken anschließend den Aktivierungspunkt der Ach¬ 
se an, bis diese und damit die gesamte Gruppe, sich 
grün verfärbt. Genau wie gewöhnliche Objekte, ver¬ 
schiebt sich nun die gesamte Gruppe an die Position des 
Mauspfeils, sobald Sie einmal die linke Maustaste 
drücken. 
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ERSTELLEN DES STRANDTUCHES (OBERZIEHEN MIT EINEM IFF-BRUSH) 

Zuerst definieren wir eine einfache Oberfläche mit Hil¬ 
fe von SURFACE. 

EDIT —> ADD —> SURFACE | 

Obj ektname: BADETUCH 


Schalten Sie auf TOP-VIEW uro, dann sehen Sie ein klei¬ 
nes oranges Viereck in der Bildschirmmitte. 

Mit Fl wählen wir das Objekt an und verzweigen ins 
Transformation-Menü um die Größe des Tuches zu ändern. 


SETTINGS —> TRANSFORMATION 


SIZE 

X : 

100.000 

SIZE 

Y : 

240.000 

SIZE 

Z : 

0.000 


Wie bei der Cola-Dose, definieren wir als nächstes eine 
Achse. 


EDIT —> ADD —> AXIS 


Objektname: TUCHBRUSH 

Jetzt müssen wir die Größe der Achse festlegen. 

Wenn Sie einmal im BRUSH-MENÜ die Unterpunkte des Kom¬ 
mandos WRAP anschauen, dann werden Sie feststellen, daß 
eigentlich nur 2 Achsen und zwar die X und die Z-Achse 
zum überspannen benützt werden können, wie vorher be¬ 
reits erwähnt wurde. 
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Was heißt das für uns? Das Strandtuch liegt ja zur Zeit 
in Richtung X- und Y-Achse auf dem Boden, überzogen 
werden muß es aber entlang der X- und Z-Achse. In die¬ 
sem Fall hätten wir 2 Möglichkeiten, entweder wir stel¬ 
len das Tuch auf (-90 Grad-Drehung um die X-Achse) oder 
wir drehen die 'AXIS*, die aus Z- und X-Achse besteht, 
um 90 Grad. 

Die einfachere Lösung für uns ist die letzte. Wir legen 
also zuerst die Größe der 'Axis' fest 


SETTINGS —> TRANSFORMATION 
SIZE X : 135.00 
SIZE Y : 0.00 

SIZE Z : 250.00 


Jetzt kippen wir die Achse um 90 Grad. Dazu ändern wir 
den Rotate-Wert der X-Achse. 

I ROTATE X; 90.00 | 


Nun legt sich die Achse flach auf den Boden, über unser 
Handtuch. Schalten Sie nun in die DRAUFSICHT um. 


I VIEW —> TOP VIEW 


1 


Sie sehen, Achse und Oberfläche liegen aufeinander. 
Versetzen Sie nun die Achse um 1-2 Einheiten nach links 
unten. (Fl Drücken, Cursor 1-2 Einheiten versetzen und 
linke Maustaste drücken). 

Schalten Sie dann mit 


VIEW -> FRONT VIEW 


wieder zurück in die Vorderansicht und verschieben Sie 
die Achse um 1-2 Einheiten nach oben. 
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Nun müssen wir der Achse den Brush zuweisen. Rufen Sie 
dazu das BRUSH-MENÜ auf und aktivieren Sie den zweiten 
SLOT (—unused—). SLOT 1 wird bereits vom COLA-Dosen 
Brush belegt. 


l^^^^-unused“ 


anklicken 


Dann laden Sie den zweiten Brush namens Handtuch von 
der Diskette. 


BRUSH —> LOAD —> HANDTUCH 


Gehen Sie dann ins ATTRIBUTES-Menü und ändern Sie die 
Werte wie folgt um. 


SETTINGS 


-> ATTRIBUTES 


'ES 


BLENDING —> 

0 

ROUGHNESS —> 

10 

X IFF-Brush 



Die Achse müßte zur Zeit blau sein. Schalten Sie nun 
den Multimodus ein, indem Sie die SHIFT-Taste nieder- 
halten und klicken Sie das Handtuch an. Beide Objekte 
müßten nun blau dargestellt sein. 


MULTIMODUS (SHIFT-Taste) 
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Nun verbinden wir die zwei Objekte zu einer Gruppe 


EDIT —> GROUP 


oder AMIGA G 

Mit CLUSTER übertragen wir die Eigenschaften der Achse 
auf das Objekt. 


I SPECIAL —> CLUSTER 


oder AMIGA K 

Zum Schluß müssen wir nur noch angeben, in welcher 
Richtung das Objekt überzogen werden soll. Dazu benöti¬ 
gen wir das BRUSH-WRAP Menü 


BRUSH —> WRAP 
FLAT X 
FLAT Z 


Damit wäre das Handtuch fertig. Nun fehlen noch die 
Sonne und die sonstigen globalen Einstellungen. 
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SONNE DEFINIEREN 

Zur Sonnendefinition setzen wir eine Axis. 


EDIT —> ADD —> AXIS 


Objektname: SONNE 


Mit Fl aktivieren wir die Sonne und verzweigen dann ins 
Attributes-Menü. Dort haben wir diesmal nicht viel Ar¬ 
beit. 

Lediglich drei Einstellungen sind vorzunehmen. 


SETTING —> ATTRIBUTES 


BLENDING —> 0 

X AS SUN X SHADED 
Intensity: 350.000 


Wir bestimmen also, daß unsere Lichtquelle eine Sonne 
ist, daß Schatten berechnet werden und erhöhen die In¬ 
tensität ein wenig, da wir einen strahlenden Sommertag 
Vortäuschen wollen. 

Nun versetzen wir die Sonne auf Position 


Position 

X : 

950 

Position 

Y : 

0 

Position 

Z : 

820 


Um diese Position zu erreichen, müssen Sie allerdings 
zweimal ZOOM OUT betätigen. Dadurch vergrößert sich der 
Bildausschnitt. Die andere Möglichkeit wäre, die Posi¬ 
tion über das Settings-Transformation Menü einzugeben. 
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GLOBAL-WERTE FESTLEGEN 

Zum Schluß bestimmen wir die Globalwerte der Szene, 


SETTINGS —> GLOBALS 


Horizon : R = 100 

G = 170 

B = 255 

Zenith : R = 100 

G = 170 

B = 255 

Ambient : R = 45 

G = 45 

B = 45 

BLENDING —> 0 


Dadurch erhalten Horizont und Zenith ein einheitliches 
Hellblau. Das Umgebungslicht wurde etwas aufgehellt, 
damit allzu dunkle Schatten vermieden werden. 

Da keine Farbübergänge entstehen, kann Biending auf 0 
gesetzt werden. 


KAMERA SETZEN UND EINSTELLEN 


Die richtige Kameraeinstellung beeinflußt oft doe Qua- 
lät eines Bildes. Im jetzigen Beispiel haben wir es et¬ 
was schwer, alle Objekte mit der Kamera zu erfassen, da 
diese sehr groß aufgebaut wurden. 

Rufen Sie nun einmal den Camera-Menüpunkt des Settings- 
Menüs auf. 
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Abb.34: Der Kamera-Requester 


Geben Sie dort folgende Positionen ein: 


Position 

X = 

976 

Position 

Y = 

-871 

Position 

Z = 

495 


Die Winkelangaben (ANGLE) ändern Sie bitte folgender¬ 
maßen 


ANGLE 

X = 

344 1 

ANGLE 

Y = 

0 

ANGLE 

Z = 

Jj 
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Verlassen Sie nun kurzfristig das Camera-Menü und rufen 
Sie den WIRE FRAME Modus im VIEW MENÜ auf. 


VIEW —> WIRE FRAME 


Sie sehen die gesamte Bildfläche ist mit Sonnenschirm, 
Handtuch und Planschbecken ausgefüllt. 

Klicken Sie einmal die linke Maustaste, sodaß Sie in 
den Editor zurückverzweigen und rufen Sie dort erneut 
das Camera-Menü auf. 


Settings —> Camera 


Ändern Sie nun einmal die Brennweite des Objektives. 
Dazu müssen Sie bei FOCAL LENGTH einen anderen Wert 
eingeben. Die Brennweite legt den Bildausschnitt, also 
die Breite des Blickwinkels fest. Wird hier ein hoher 
Wert festgelegt, so verkleinert sich der Blickwinkel. 
Dadurch werden die Objekte vergrößert - was einem Hin¬ 
einzoomen ins Bild entspricht. 

Umgekehrt, je niedriger der Wert, desto größer der 
Bildausschnitt, desto kleiner werden die Objekte darge¬ 
stellt. Die Kamera können Sie am besten mit einem 
Spiegelreflex-Fotoapparat vergleichen. 

Wir wollen jetzt den Bildausschnitt etwas vergrößern. 
Dazu geben Sie bei Focal Length den Wert 650 ein. 


j FOC/ 


FOCAL LENGTH —> 650 


Verlassen Sie dann das Kamera-Requester. 

Wenn Sie jetzt noch einmal das Bild im WIRE FRAME Modus 
ansehen, werden Sie feststellen, daß sich der Bildaus¬ 
schnitt etwas vergrößert hat. 
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Vergleichen Sie nun die nächsten Abbildungen mit Ihrer 
Editor-Arbeitsfläche. 



Abb.35: Die Arbeitsfläche von oben (TOP VIEW) 
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Abb. 36: Die Arbeitsfläche von vorne 


Abb. 37: Die Szene im WIRE FRAME Modus 
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Und nun können Sie die Übung berechnen lassen. Schlie¬ 
ßen Sie dazu das Editor-Fenster, durch Anklicken des 
Gadgets im linken oberen Bildschirmeck. 

Daraufhin landen Sie im Animator. Ehe wir das Bild nun 
zur Berechnung freigeben, schauen wir uns doch einmal 
das DISPLAY Menü etwas genauer an. 


DAS DISPLAY MENÜ 


Auf den ersten Blick beinhaltet dieses Menü 6 Kommandos 
die alle mehr oder weniger die Bildwiedergabe beein¬ 
flussen . 

SHOW Den Show-Befehl haben wir bereits kennenge¬ 

lernt. Er dient zum Ansehen der fertig ge¬ 
nerierten Bilder (RGBN FILES). Diese müssen 
mit einem Stern versehen und aktiviert sein 
(weiß). Haben Sie mehrere Bilder aufgerufen, 
so werden diese der Reihe nach eingeladen und 
dargestellt. 

Der Aufbau der Bilder dauert einige Sekunden. 
Wollen Sie wieder zurückkehren, drücken Sie 
nur die linke Maustaste. 

GENERATE berechnet die aktuelle Zelle. 

Die Berechnung kann durch Drücken der linken 
Maustaste unterbrochen werden. Vorher fragt 
das Programm, ob Sie die Generierung abbre¬ 
chen wollen. 
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OPTIONS Hinter dem Menüpunkt OPTIONS verbergen sich 
eine Reihe von Kommandos 

ALL CELLS bedeutet, daß alle angewählten Zellen 
neu berechnet werden, auch wenn diese bereits 
generiert und mit einem Asterik versehen 
sind. Dadurch wird es möglich, auch fertig 
berechnete Zellen ohne Veränderung des In¬ 
halts noch einmal generieren zu lassen. 

NEW CELLS läßt nur eine Berechnung noch nicht ge¬ 
nerierter Zellen zu. 

FREE PALETTE Silver wählt für jedes Bild eine 
optimale Farbpalette aus. Bei Animationen 
kann es dadurch zu Farbveränderungen kommen. 
Um dies zu vermeiden, müssen Sie 

LOCK PALETTE anwählen, dadurch wird für alle 
Bilder dieselbe Farbpalette gewählt. 

WIRE FRAME Ähnlich wie im Editor können Sie 

hier eine ANIMATION (kein einzelnes Bild) im 
Wire Frame Modus abspielen lassen. Dadurch 
erhalten Sie eine schnelle Kontrolle über den 
Aufbau der Animation. 

SOLID erstellt sehr gute Bilder in einem rasanten 
Tempo. Hier kommt das sog. Phong Shading- 
Verfahren zum Einsatz. Durch weiche Schattie¬ 
rungen reichen die Bilder oft an die Qualität 
eines Ray-Tracing Bildes heran. Schatten und 
richtige Lichtspiegelungen kommen hier aller¬ 
dings etwas zu kurz. Dafür spart man aber ca. 
4/5 der Rechenzeit ein. Lassen Sie am besten 
die Bilder im Solid Modus berechnen, ehe Sie 
auf FULL TRAGE gehen. Dadurch sparen Sie 
enorm an Zeit. 

FULL TRAGE ist der voreingestellte Modus. 

Wenn Sie diesen anwählen, erscheint ein Re- 
quester, der Sie nach der Größe der Pixel 
fragt. Hier können Sie nocheinmal enorm Rech¬ 
nungzeit sparen, wenn Sie eine Zahl größer 1 
eingeben. Dadurch geht aber einiges an Auflö¬ 
sung verloren. 
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SET ZONE Sobald Sie SET ZONE anklicken erscheint ein 
leeres Bildschirmfenster. Dort können sie den 
Ausschnitt bestimmen, der von Turbo Silver 
berechnet werden soll. Durch das erste An¬ 
klicken der linken Maustaste legen Sie die 
linke obere Ecke fest, beim zweite Anklicken 
die rechte untere. Dadurch können Sie nur ei¬ 
nen Teil des Bildes berechnen lassen, um z.B. 
zu sehen, ob ein Objekt die richtigen Attri¬ 
bute besitzt. 


RESET SZONE Hier können Sie die, mit SET ZONE fest¬ 
gelegte Zone, rückgängig machen. 

Der gesamte Bildschirm wird dann wieder be¬ 
rechnet . 

HIDE SILVER versteckt das Animator Fenster im Hin¬ 
tergrund und Sie haben entweder das Workbench 
oder den CLI-Requester vor sich. Durch An¬ 
klicken des Hintergrundsymbols rechts oben, 
kann der Editor wieder in den Vordergrund ge¬ 
holt werden. 


Rufen Sie nun im DISPLAY-Menü das Kommando GENERATE 
auf. Wenn Sie wollen können Sie auch vorher den Solid 
Modus anwählen und sich die Szene berechnen lassen. 


DISPLAY —> GENERATEj 


und machen Sie erst einmal 2 Stunden Pause, denn solan¬ 
ge dauert ca. die Berechnung des Bildes im Full-Trace 
Modus. 
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Nach der Generierungszeit können Sie sich das Bild mit 


I DIS 


DISPLAY 


-> SHOW 


anzeigen lassen. 



Abb. 38: Die fertige Strandszene 


Jetzt haben Sie die Möglichkeit, dieses Bild im IFF- 
Format abzuspeichern. Dazu müssen Sie nur die "S" Taste 
drücken. 
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Ein Druck auf die linke Maustaste bringt Sie wieder zu¬ 
rück in den Animator, Turbo Silver reagiert hier nicht 
immer gleich auf einen Tastendruck. Die Erfahrung zeig¬ 
te, daß Sie möglichst in die rechte Bildschirmhälfte 
klicken sollten. Da der Cursor nicht sichtbar ist, rol¬ 
len Sie einfach die Maus einige Male nach rechts. 

Sichern Sie nun im Animator das errechnete Bild mit 


FILE —> SAVE 


und schließen Sie dann die Datei mit 


FILE —>CLOSE 
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KAPITEL 4: ENTWERFEN VON OBJEKTEN 

Inzwischen haben Sie die Grundfunktionen von Turbo Sil- 
ver kennengelernt. Sie wissen wie man fertige Objekte 
erstellt und positioniert, wie Attribute vergeben wer¬ 
den, Sie können Lichtquellen setzen und die Kamera auf 
ein Objekt ausrichten. 

Und nun geht's ans Generieren von eigenen Objekten. Da¬ 
zu stehen uns in Turbo Silver wieder einige Funktionen 
zur Verfügung, die wir in den nächsten Übungen kennen¬ 
lernen wollen. 

Ehe wir uns in die Vollen stürzen, werden wir zuerst 
an einem ganz einfachen Objekt das Setzen von Punkten, 
Kanten und Facetten üben. 

Eröffnen Sie dazu eine neue Datei 


FILE —> NEW 


mit dem Namen 


TEST 


und klicken Sie dann 2 Mal das erste Frame an, sodaß 
Sie in den Editor gelangen. 

Dort haben wir wieder den leeren Bildschirm mit der Ka¬ 
mera vor uns. Sie wissen bereits, daß jedes Objekt, das 
in Turbo Silver zur Verfügung steht, mit einem Koordi¬ 
natensystem (ACHSE) und dem Aktivierungspunkt versehen 
ist. 


ADD —> AXIS 

Unser erster Schritt besteht deshalb darin, eine Achse 
mit dem Kommando 


EDIT —> ADD —> AXIS 

auf die Arbeitsfläche zu bringen. Diese wird zukünftig 
der Aktivierungs- und Rotationspunkt unseres Objektes 
sein. Am einfachsten können Sie die Objekte erstellen, 
wenn Sie die Achse auf dem 0-Punkt belassen und rings¬ 
herum die entsprechenden Punkte setzen. Erst wenn das 
gesamte Objekt fertig konstruiert ist, wird es an die 
gewünschte Position verschoben. 
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Geben Sie der Achse den Namen 

WÜRFEL. 

Am Null-Punkt taucht nun eine kleines oranges Koordina¬ 
tenkreuz auf. Mit 


Fl 


aktivieren wir dieses. 


ADD —> POINT 

Daraufhin werden die Punkte gesetzt, aus denen das Ob¬ 
jekt gebildet wird. 

Dazu verwenden Sie das Kommando 

EDIT —> ADD —> POINT. 

Vor dem Setzen der Punkte ist es sinnvoll die Koordina¬ 
tenanzeige einzuschalten, da dann eine bessere Kontrol¬ 
le möglich ist. 


VIEW —> COORDS ON 

Bringen Sie nun den Mauspfeil auf die Position 

X = 50.00 

Y = 0.00 

Z = -50.00 

und drücken Sie dort die linke Maustaste. Ein gelbes 
Viereck erscheint an dieser Stelle - der erste Punkt. 
Hier kann es Vorkommen, daß Sie den Punkt einfach nicht 
auf die genaue Postion bekommen, daß z.B. statt 50.00 
nur 49,97 angezeigt wird. Das braucht Sie aber nicht zu 
beunruhigen. Setzen Sie dann den Punkt auf den nächsten 
erreichbaren Platz. Eine große Hilfe bietet hier auch 
die ZOOM IN Funktion. Gerade bei der Erstellung von 
kleinen Objekten sollten Sie unbedingt zwei oder sogar 
dreimal ZOOM IN benützen. Leider gibt es keine Möglich¬ 
keit gleich von vornherein zu bestimmen, wie oft ge- 
zoomt werden soll, deshalb muß jedesmal der Bildaufbau 
wieder abgewartet werden, ehe zur nächsten Zoom-Stufe 
übergegangen werden kann. Einzige Möglichkeit bietet 
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hier das Umschalten von AUTO REDRAW auf MAN REDRAW im 
Special-Menü. Dann müssen Sie aber bei jeder Änderung 
den REDRAW-Befehl des Special-Menüs aktivieren, um die¬ 
se auch zu erkennen, was nicht gerade empfehlenswert 
ist. 

Wählen Sie also 


VIEW —> ZOOM IN 

an und setzen Sie dann den zweiten Punkt auf Position 

X = 50.00 

Y = 0.00 

Z = 50.00 

indem Sie dort einmal die linke Maustaste drücken. 

Den dritten Punkt positionieren Sie auf 

X = -50.00 

Y = 0.00 

Z = -50.00 

und den vierten auf 

X = -50.00 

Y = 0.00 

Z = 50.00 

Das Grundgerüst des Würfels ist damit fertig. 

Ein Würfel hat doch 8 Ecken, werden Sie vielleicht sa¬ 
gen. Lassen Sie sich überraschen, die restlichen 4 Eck¬ 
punkte werden von Turbo Silver gebildet. 

Zuerst aber müssen wir diese 4 Punkte miteinander ver¬ 
binden. Dazu stehen zwei Möglichkeiten zur Verfügung. 


ADD —> EDGE 

Dadurch werden die Punkte durch eine gerade Linie ver¬ 
bunden. Sie klicken einfach die Punkte der Reihe nach 
an. Es entsteht dann nur ein Gerüst, ohne Flächen. 
Add-Edge wird hauptsächlich zum Erstellen von Pfaden 
oder zum Zeichnen von Umrißlinien verwendet. 
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ADD —> FACE 

Hier werden die Punkte durch sog. Dreiecke miteinander 
verbunden. Dazu benötigen Sie mindestens 3 Punkte, die 
durch Anklicken miteinander verknüpft werden. Jedes 
Dreieck bildet sozusagen eine Fläche. Schauen wir uns 
das doch gleich einmal in der Praxis an. 

Sie befinden sich im Front-Fenster, 4 weiße Punkte 
sind am Bildschirm und die blaue Achse, in der Mitte 
der Punkte. Sollte die Achse nicht mehr blau sein, so 
müssen Sie diese unbedingt aktivieren, ehe Sie mit dem 
Setzen von Flächen beginnen können. 

Rufen Sie dann das Kommando 

EDIT —> ADD —> FACE 

auf und klicken Sie der Reihe nach, erst den linken 
oberen, dann den linken unteren und dann den rechten 
oberen Punkt an. Die erste Facette wäre damit gebildet. 
Nun klicken Sie den oberen rechten, dann den unteren 
linken und zum Schluß den unteren rechten Punkt an. Die 
Vorderseite des Würfels ist nun fertig. 



Abb. 39: Die Vorderseite des Würfels. 
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Nun könnten Sie die eine Seite des Würfels dreimal ko¬ 
pieren und dann mühsam zusammensetzen. 

Doch dazu verwenden wir lieber ein leistungsfähiges 
Kommando, das uns Turbo Silver zur Verfügung stellt, 
und zwar den MOLD-Befehl des Settings-Menüs. 

Vorher schalten wir aber vom PICK-Point-Modus in den 
PICK-Objekt-Modus um 


PICK —> Object oder Amiga 2 


Dadurch verfärbt sich das gesamte Objekt blau. 

DAS MOLD-MENÜ 

Nun aktivieren Sie das Kommando MOLD. 

Settings —> Mold 

Daraufhin erscheint ein Fenster mit folgendem Inhalt 



Abb. 40: DAS MOLD-MENÜ 
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Sie sollen nun aus der zweidimensionalen Fläche einen 
dreidimensionalen Würfel erstellen. Dazu wird das Kom¬ 
mando EXTRUDE benützt. 

EXTRUDE ist standardmäßig schon eingestellt. Wir brau¬ 
chen es also nicht anzuklicken. Sie können nun wählen, 
ob die Ausdehnung des Objektes der Länge (To Length) 
nach, also entlang der Y-Achse , oder entlang eines 
Pfades (By Story) erfolgen soll. 

Falls Sie BY Story aktivieren, müssen Sie vorher im 
Settings—> Story-Requester den entsprechenden Pfad an¬ 
geben. Den Pfad müssen Sie natürlich durch ADD —> AXIS 
und Setzen von Punkten bestimmen. Unser Quadrat soll 
sich aber nur in der Länge ausbreiten und zwar um 100 
Einheiten, damit wir auch wirklich einen Würfel erhal¬ 
ten. 

Da 


TO LENGTH 

schon angekreuzt ist, brauchen wir hier keine Änderung 
vornehmen. Auch die Länge, die extra im Eingabefeld 

Length 

definiert werden kann, braucht nicht verändert zu wer¬ 
den . 

Number of Section legt die Anzahl der Unterteilungen, 
die während des Dehnvorgangs angelegt werden sollen, 
fest. Bei runden Objekten wird diese Anzahl höher sein. 
Da sich der Würfel linear nach hinten ausbreiten soll, 
benötigen wir hier nur 1 Section. 

Number of Section : 1 

Alle anderen Angaben beziehen sich nicht auf das Extru¬ 
de-Kommando und können deshalb übergangen werden. 

Nachdem Sie die Return-Taste gedrückt haben, schließen 
Sie das Fenster. Daraufhin taucht wieder das Quadrat, 
wie es scheint unverändert, in der Bildschirmmitte auf. 

Schauen Sie sich nun einmal das Objekt von oben an. 
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VIEW —> TOP VIEW 

und schon erkennen Sie den Unterschied. Aus unserem 
Quadrat ist ein perfekter Würfel geworden und das ohne 
großen Aufwand. 


Bringen Sie nun die Kamera auf Position 

X = -81,50 
Z = 63.00 

und schauen Sie sich den Würfel im Wire-Frame Modus an. 
VIEW —> WIRE FRAME 

Durch Drücken der linken Maustaste gelangen Sie wieder 
auf die Editor Arbeitsfläche. 

Jetzt können Sie natürlich weitermachen und dem Würfel 
Farbe und sonstige Attribute verleihen, eine Lichtquel¬ 
le setzen und dann das Ganze berechnen lassen. Aber das 
ist ja nicht der Sinn dieser Einführungsübung. Schauen 
wir uns lieber an, wie wir nachträglich Punkte verän¬ 
dern können und welche Auswirkungen dies hat. 


PICK POINT 


Sie befinden sich jetzt wieder auf der Arbeitsfläche. 
Der Würfel liegt weiß vor Ihnen. Klicken Sie nun den 
Aktivierungspunkt an, sodaß er blau (aktiv) wird. 


Rufen Sie 


PICK —> POINT 


auf und wählen Sie den Punkt rechts oben an (X=50, Y=0, 
Z=50). Er wird jetzt rot dargestellt. Das bedeutet, er 
ist aktiviert. Drücken Sie dann die SHIFT-Taste und 
wählen Sie bei niedergehaltener Shift-Taste den zweiten 
Punkt links oben (X=-50, Y=0, Z=50) an. Auch er er¬ 
scheint daraufhin in rot. 
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Lassen Sie die Shift-Taste los und klicken Sie nun wie¬ 
der den ersten Punkt (rechts oben) an. Daraufhin wird 
das gesamte Objekt in grün dargestellt. 

Jetzt können Sie den Cursor an eine beliebige Stelle 
oberhalb des jetzigen Punktes bringen und dort die lin¬ 
ke Maustaste drücken. 

Sofort verschieben sich die beiden aktivierten Punkte, 
in gleichem Abstand zueinander, auf die neue Position. 
Die Form des gesamten Würfels verwandelt sich dabei. 

Wenn Sie sich das Gebilde jetzt im WIRE Frame Modus an¬ 
schauen, erkennen Sie deutlich die Veränderungen. 

An diesem kleinen Beispiel lassen sich schon die Mög¬ 
lichkeiten, die in diesem Modus stecken, erkennen. 


DAS PROBLEM DES PICK-POINT-MODUS 

Wenn Sie PICK —> POINT aktivieren und in diesem Modus 
den Bildausschnitt wechseln, entweder durch Betätigen 
der Pfeiltasten oder durch Umschalten in ein anderes 
Sichtfenster (z.B. Top View), verschwinden die Umrißli¬ 
nien der Objekte. Es sind dann nur noch die Punkte auf 
dem Bildschirm sichtbar. Dieser Programmfehler läßt 
sich leider sehr schwierig umgehen. Auch das Redraw- 
Kommando versagt in diesem Modus. Erst nach dem Um¬ 
schalten in PICK —> OBJEKT und Anwählen von SPECIAL — 
> REDRAW werden die Objekte wieder vollständig darge¬ 
stellt. 


Neben Punkten haben Sie die Möglichkeit, die Kanten 
oder Facetten anzuwählen. Dazu aktivieren Sie den je¬ 
weiligen Kommandopunkt im PICK-Menü. 
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PICK EDGE 

Rufen Sie nun bitte 


PICK —> EDGE 

auf und wählen Sie eine Kante an, indem Sie einen Punkt 
anklicken. Die dazugehörige Kante verfärbt sich darauf¬ 
hin rot. SPECIAL --> NEXT oder SPECIAL --> LAST können 
Sie dazu verwenden, die nächste bzw. vorherige Kante 
anzuwählen. Kanten können nicht wie Punkte versetzt 
werden. Eine angewählte Ecke können Sie z.B. herauslö¬ 
schen, viel mehr ist damit nicht anzufangen. 

Eine einzige Ausnahme bildet der Split-Befehl. Hier 
können Sie die Schnittkanten bestimmen, an denen das 
Objekt gespaltet werden soll. 


PICK FACE 

Verlassen Sie nun den PICK —> EDGE Modus und wählen 
Sie 


PICK —> FACE 


an. 

Jetzt können Sie, vorausgesetzt ein Objekt ist akti¬ 
viert, einzelne Facetten des Objektes anwählen. 

Die Position der Facetten kann nicht verändert werden. 
Jedoch können Sie Einfluß auf Farbe und Beschaffenheit 
einzelner Dreiecke nehmen. Dazu aktivieren Sie die ent¬ 
sprechende Facette, sodaß diese rot erscheint, und ru¬ 
fen dann das Attributes Menü auf. Nehmen wir an. Sie 
haben Ihren Würfel rot eingefärbt und wollen nun eine 
einzelne Facette grün umcolorieren, dann geben Sie im 
Attributes-Menü die entsprechenden COLOR-Werte ein. 
Wenn Sie anschließend den Würfel berechnen lassen, dann 
sehen Sie, daß der gesamte Würfel rot ist mit Ausnahme 
der umgefärbten Facette. 
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Probieren Sie das doch gleich einmal aus. 

Im PICK-FACE Modus und im PICK-EDGE Modus haben Sie au¬ 
ßerdem noch die Möglichkeit, eine Umpositionierung der 
Objekt-AXIS vorzunehmen. 


UMPOSITIONIERUNG DER AXIS 

Gehen Sie dabei folgendermaßen vor. 

* Aktivieren Sie erst das Objekt, dessen Axis ver¬ 
schoben werden soll. 

* Rufen Sie dann PICK —> FACE oder PICK—>EDGE auf 

* Klicken Sie daraufhin eine beliebige Facette oder 
Kante an, sodaß diese rot dargestellt wird 

* Wählen Sie dann im SPECIAL-Menü das Kommando MARK 
an oder drücken Sie AMIGA M, worauf sich das ge¬ 
samte Objekt, mit Ausnahme der angewählten Facet¬ 
te, grün verfärbt. 

* Klicken Sie nun mit der Maus an die Position, an 
der zukünftig die Axis erscheinen soll. 

Daraufhin verschiebt sich die Axis an diese neue 
Stelle. 

Probieren Sie bitte dieses Beispiel an Ihrem Würfel 

aus. 

Eine Umpositionierung kann z.B. notwendig werden, wenn 

Sie ein Objekt um die eigene Achse rotieren lassen wol¬ 
len, die Axis aber nicht in der Mitte steht. 


REM —> PICK / REM —> SELECT / ADD —> SELECT 

Mit PICK --> REM PICK oder PICK —> REM SELECT können 
Sie übrigens eine aufgenommene Facette, Kante oder ei¬ 
nen Punkt wieder desaktivieren. PICK —> ADD-Select 
macht diesen Vorgang wieder rückgängig, d.h. das desak- 
tivierte Teil wird wieder aktuell. 

Zum Abschluß wollen wir noch einige TRANSFORMATIONEN 
mit dem Würfel durchführen. 

Am besten positionieren Sie die Achse wieder auf dem 0 
Punkt inmitten des Würfels. Sie wissen ja inzwischen 
wie das geht. Ansonsten lesen sie nocheinmal das vorhe¬ 
rige Beispiel durch. 
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DAS TRANSFORMATION-Menü 

Im Settings—>Transformation Menü sind eine Reihe von 
Befehlen zur Veränderung der Position oder der Größen¬ 
verhältnisse eines Objektes enthalten. 
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Abb. 42: Das Transformation-Menü 


Bevor Sie ins Transformation-Menü gelangen, muß ein Ob¬ 
jekt oder eine Objektgruppe aktiviert werden. 

Rufen Sie also wieder PICK —> OBJECT auf und wählen 
Sie den Würfel an (blau). 


GRÖSSENÄNDERUNG EINES OBJEKTES MIT HILFE VON SCALE 
Jetzt wollen wir den Würfel vergrößern. 

Auf den ersten Blick scheinen hier die SIZE-Regler die 
richtigen Ansprechpartner zu sein. Das täuscht jedoch. 
Größenänderungen an Objekten, die aus Punkten, Ecken 
und Facetten bestehen, können nur durch die SCALE-Werte 
beeinflußt werden. 


154 

















KAPITEL 4 


ENTWERFEN VON OBJEKTEN 


Stellen Sie alle drei SCALE WERTE auf 2.000. Bestätigen 
Sie jede Eingabe mit Return und schließen Sie daraufhin 
das Fenster. 

Jetzt haben wir den Würfel um das doppelte vergrößert. 

Mit SIZE können Sie nur die Größe der einfachen Kugel 
(SPHERE) und der Fläche (SURFACE) beeinflussen. 


POSITIONSANDERUNG DURCH ROTATION 

Als nächstes soll der Würfel nicht mehr direkt von vor¬ 
ne auf der Arbeitsfläche stehen, sondern seitlich ver¬ 
schoben. Dazu müssen wir ihn um die Z-Achse drehen. 
Wenn Sie die Auswirkungen der Rotationen nicht mehr ge¬ 
nau wissen, schauen Sie bitte in Kapitel 3 Seite 112 
nach. 

Geben Sie also bei ROTATE Z den Wert 45 ein. 

ROTATE Z = 45 

Wenn Sie nun abermals ins Transformation-Requester ver¬ 
zweigen, sehen Sie, daß bei ALIGN Z der vorher eingege¬ 
bene Wert 45 angezeigt wird. Wenn wir diesen zurück auf 
0 setzen, so befindet sich der Würfel in seiner ur¬ 
sprünglichen Stellung. 

Mit ALIGN wird also ein Objekt nach dem Weltkoordina- 
ten-System ausgerichtet. Die Objektachsen verlaufen 
dann wieder parallel zu den Weltachsen, (bei 0-Werten). 

Neben Objekten können Sie auch bestimmte Flächen eines 
Objektes rotieren lassen. Dazu wählen Sie im PICK POINT 
Modus die zur Fläche dazugehörigen Punkte im Multi- 
Modus (gedrückte Shift-Taste) an und geben dann im 
Transformation Menü den entsprechenden Rotate-Wert ein. 

Versuchen Sie das bitte. Der Würfel ist ja noch aktiv. 
Klicken Sie PICK POINT an und wählen Sie drei Punkte an 
der Vorderseite des Würfels aus. Verzweigen Sie dann 
ins Transformation Menü und geben Sie 

ROTATE Y = 45 


ein. 
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Dadurch verschiebt sich nur die definierte Fläche um 
die Y-Achse. 

Von unserem Würfel ist bald nichts mehr zu erkennen. 

Vergrößern Sie die Fläche, indem Sie SCALE X auf 2.000 
umändern. 

SCALE X = 2.000 

Sogleich wird, die von den Punkten eingegrenzte Fläche 
entlang der X-Achse, um das Doppelte vergrößert. 


Wenn wir uns schon mit dem Transformation-Menü abgeben, 
dann besprechen wir auch noch schnell die zwei letzten 
Möglichkeiten. 


POSITION 

Hier können Sie die absolute Position des Objektes im 
Weltkoordinatenkreuz von Turbo Silver ablesen, bzw. 
diese verändern. Dabei wird die Position des Aktivie¬ 
rungspunktes angegeben. Hier können Sie alternativ zur 
Positionsänderung mit Hilfe der Maus (Objekt grün —> 
durch Mausklick verschieben), einen Stellungswechsel 
vornehmen. Die höchstmöglichen Werte bilden dabei die 
Grenzen der Turbo Silver Welt also 1000 bzw. -1000. 


TRANSLATION 

Damit können Sie festlegen, daß sich ein Objekt z.B. um 
10 Einheiten nach rechts bewegen soll. Dazu müssen Sie 
einen X-Wert von 10 eingeben. Es erfolgt also eine Po¬ 
sitionsänderung relativ zum Objekt. Im Gegensatz zur 
absoluten Positionsänderung (POSITION), wird eine Dif¬ 
ferenz angegeben, um die sich das Objekt bewegen soll. 
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Hh^VOir: 
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Abb.43: Objektposition vor und nach der Translati¬ 
on-Aktion. 


APPLY 


Sobald Sie in der oberen Befehlsreihe des Transformati¬ 
on-Menüs eine Änderung vornehmen, wird das Gadget vor 
APPLY automatisch angekreuzt. Das bedeutet, die Ände¬ 
rungen werden vom Programm übernommen. 

Haben Sie einmal versehentlich einen falschen Wert ein¬ 
gegeben, so desaktivieren Sie APPLY, indem Sie es ein¬ 
mal anklicken. Dadurch werden die eingestellten Werte 
ignoriert. 


LOCAL / WORLD 

Die untere Befehlsreihe des Transformation Menüs gibt 
Ihnen die Möglichkeit, die jeweilige Größen- bzw. Posi¬ 
tionsänderungen entlang der globalen Objektachsen (LO¬ 
CAL) oder der Weltachsen (WORLD) vorzunehmen. 
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Üben Sie nun an diesem Würfel solange, bis Sie einiger¬ 
maßen sicher im Umgang mit den Objekterstellungsbefeh¬ 
len sind. 

Nachdem Sie für die nachfolgenden Übungen gewappnet 
sind, schließen Sie bitte die aktuelle Datei wieder, 
indem Sie den Editor verlassen und 

FILE —> CLOSE 

aufrufen. Die Entscheidung, ob Sie den Würfel speichern 
wollen oder nicht, überlasse ich Ihnen. 


Nun aber zur nächsten Übung. 


ÜBUNG 3: DIE BURG 


LERNINHALTE: 

* Überziehen eines Objektes mit dem Texture Bricks 

* Setzen von sichtbaren Lampen 

* überziehen mehrerer Objekt mit einer Oberfläche 
(SKIN) 

* Anwenden des EXTRUDE- und SWEEP-Kommandos 

* Laden und Positionieren von Masken (STENCIL) 

* Setzen von Punkten (POINTS), Kanten (EDGE) und 
Facetten (FACE). 


THEMA: 

Unser nächstes Bild zeigt eine interessant ausgeleuch¬ 
tet Burg mit Bäumen (STENCIL), Parkbank und Straßenla¬ 
ternen. 

Dazu sollte sich der Stencil namens Baum auf Ihrer Da¬ 
tendiskette befinden. 
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Abb, 44: Handskizze der Burg 


Zuerst eröffnen wir im Animator eine neue Datei namens 
CASTLE. 


FILE NEW oder AMIGA N 
FILE: CASTLE 


Wir haben nun wieder den Editor mit der Kamera auf dem 
Bildschirm. 

Jetzt wollen wir als erstes den Grund und den Hügel, 
auf dem unsere Burg steht entwerfen. 
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ERSTELLEN DES HÜGELS MIT DEM SKIN-KOMMANDO 


Aktivieren Sie 


EDIT —> ADD —> GROUND 

und akzeptieren Sie den vorgegebenen Objektnamen 
'Ground', indem Sie die Return-Taste drücken. 

Drücken Sie 


Fl 

und verzweigen Sie dann ins Attributes-Menü 
Settings —> Attributes 


Dort stellen Sie bitte folgende Werte ein. 


COLOR : R = 28 

G = 31 

B = 255 

Biending —> ca. 100 

Schließen Sie daraufhin das Fenster wieder. 


Auf dieser Grundfläche soll nun der Hügel entstehen. 
Fügen Sie als erstes eine Axis auf die Bildfläche ein. 
EDIT —> ADD —> AXIS 
Objektname: HÜGEL 


Mit 


Fl 


aktivieren Sie diese und wählen anschließend 
EDIT —> ADD —> POINT 
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an. Setzen Sie dann an folgende Positionen Punkte. 


1. Punkt X = -398.00 

Y = 0.00 

Z = 0.00 

2. Punkt X = -280.00 

Y = 0.00 

Z = 135.00 

3. Punkt X = 468.00 

Y = 0.00 

Z = 0.00 

4. Punkt X = 424.00 

Y = 0.00 

Z = 144.00 


Verbinden Sie nun die Punkte, wie aus der folgenden Ab¬ 
bildung ersichtlich, indem Sie zuerst 

EDIT —> ADD —> FACE 

aufrufen und dann der Reihe nach die einzelnen Punkte 
anklicken, wobei immer drei Punkte eine Fläche bilden. 
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Abb. 45: Grundform des Burghügels 


Nachdem alle Punkte miteinander verbunden sind, rufen 
Sie bitte 

PICK —> OBJECT 

auf und aktivieren dann das Copy-Kommando. 

EDIT —> COPY 

Schalten Sie jetzt die Draufsicht ein 

VIEW —> TOP VIEW 

und positionieren den Hügel ca 500 Einheiten hinter der 
jetzigen Position (evtl. ZOOM OUT einschalten) 






































KAPITEL 4 


ENTWERFEN VON OBJEKTEN 


Rufen Sie dann mit 


EDIT —> PASTE 

das Duplikat des Hügels auf. Es müßte an der ursprüng¬ 
lichen Position erscheinen, sodaß wir jetzt zwei Quer¬ 
schnitte auf dem Bildschirm haben. 

Aktivieren Sie nun diese, indem Sie die Shift-Taste 
drücken und beide anwählen. Rufen Sie dann das Kommando 

SETTINGS —> SKIN 

auf. Daraufhin werden die Objekte miteinander verbun¬ 
den. 


SKIN 


Skin überspannt mehrere Objekte mit einer Oberfläche. 
Voraussetzung dafür ist, daß alle Objekte die gleiche 
Anzahl an Punkten aufweisen, ansonsten erscheint ein 
Requester mit der Meldung 

Mismatched object. 

Die Form der Objekte muß jedoch nicht identisch sein. 

Zurück zu unserer Übung: Zur Zeit sieht der Hügel noch 
etwas zu gleichmäßig aus. 

Das werden wir sofort ändern. 

Wählen Sie 


PICK —> POINT 

an und klicken Sie die obersten Punkte zweimal an, so¬ 
daß sich das gesamte Objekt grün verfärbt und positio¬ 
nieren Sie anschließend diese etwas weiter nach innen. 
Dadurch entsteht eine leichte Steigung. 

Die nächste Abbildung zeigt die ungefähre Form des Hü¬ 
gels. Abweichungen spielen in diesem Fall keine große 
Rolle. 
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Abb. 46: Die Hügelform von oben betrachtet 
(TOP VIEW) 


Nun ist der Hügel nur noch ein Objekt. Die Achse des 
erstangeklickten Objektes wurde zur lokalen Achse, wäh¬ 
rend die des zweiten Objektes verschwunden ist. 

Ich gehe davon aus, daß Sie die hintere Achse zuerst 
angeklickt hatten, da diese durch den Kopiervorgang ak¬ 
tuell war. 

Bleiben Sie nun im TOP VIEW FENSTER und schieben Sie 
nun den gesamten Hügel in den Hintergrund auf Position 

X = 180.00 
Y = 975.00 
Z = 0.00 
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Sollte Ihre Axis vorne liegen, dann wählen Sie bitte 
die ungefähre Position 


X = 168.00 
Y = 404.00 
Z = 0.00 


Anschließend rufen Sie das Attributes-Menü auf und ge¬ 
ben dort folgende Werte ein. 

COLOR —> RED = 79 

GREEN = 107 
BLUE = 46 

BLENDING —> 100 

ROUGHNESS —> 110 


Jetzt können Sie das Fenster schließen. Der Hügel wäre 
geschafft. 

Unsere nächste Aufgabe ist das Erstellen der Burg. 


KONSTRUIEREN DES TURMES MIT DEM SWEEP-KOMMANDO 

Im SETTINGS-MENÜ findet sich ein recht geheimnisvolles 
Kommando namens MOLD (engl.= FORM). Klicken Sie dies 
an, so passiert erst einmal gar nichts. Denn Mold wird, 
wie viele der anderen Settings-Kommandos nur aktiv, 
wenn ein Objekt angewählt wurde (blau). Vorweg sei ge¬ 
sagt, daß im Moldrequester einige leistungsfähige Be¬ 
fehle zur Objekterstellung, wie EXTRUDE, SWEEP oder 
SPIN zu Hause sind. 
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Abb. 47: DAS MOLD-MENÜ 


Was die Befehle im einzelnen leisten, werden Sie gleich 
feststellen. 

Um den Turm konstruieren zu können, müssen wir erst 
einmal die Umrißlinie festhalten. Dazu setzen wir Punk¬ 
te (POINTS), die wir dann mit Kanten (EDGES) verbinden. 

Ehe Sie jedoch einen Punkt setzen können, müssen Sie 
eine Achse definieren, die dann den Aktivierungspunkt 
des gesamten Objektes bildet. 

Wählen Sie also 


ADD —> AXIS 

an und geben Sie dieser den Objektnamen 

TURM 

Daraufhin erscheint, wie gewohnt, die Achse in der 
Bildschirmmitte an Position 0, 0, 0. 
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Wir belassen die Achse an dieser Stelle und aktivieren 
diese lediglich durch Anklicken des Aktivierungspunktes 
bzw. Betätigen von 


Fl 

Jetzt erst können wir Punkte setzen, die dann zu der 
aktuellen Achse gehören. 

Dazu klicken wir 


EDIT —> ADD —> POINTS 
an oder drücken AMIGA 6. 

Durch einmaliges Klicken der linken Maustaste, wird an 
der Cursorposition ein Punkt gesetzt. 

Um Ihnen das Punktedefinieren etwas zu erleichtern, 
wurde die nachfolgende Abbildung erstellt. Neben den 
Punkten wurde die jeweilige Position angegeben. 

Schalten Sie dazu das Koordinatensystem COORDS ON ein. 



Abb.48: DIE POSITION DER PUNKTE 
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Nachdem alle Punkte gesetzt wurden, verzweigen Sie ins 
EDIT —> ADD —> EDGE 

Menü und verbinden alle Punkte der Reihe nach mit Kan¬ 
ten, indem Sie von unten nach oben einen Punkt nach dem 
anderen anklicken. 

In der Abb. 48 sehen Sie bereits, wie das Objekt nach 
diesem Vorgang aussehen sollten. 

Nun aktivieren Sie 

PICK —> OBJECT oder AMIGA 2 

Dadurch färben sich Achse und Verbindungslinien blau. 


Dann rufen Sie den 


SETTINGS —> MOLD 

Requester auf und wählen dort die Funktion SWEEP an. 


SWEEP 


Sweep rotiert die definierte Umrißlinie um die Z-Achse 
der AXIS. Das heißt dieses Kommando legt Kopien der Um¬ 
rißlinie an und verbindet diese durch Dreiecke, sodaß 
ein komplexes Objekt entsteht. Dabei können Sie bestim¬ 
men, um wieviel Grad die Rotation erfolgen soll (durch 
die Definition von ANGLE) und wieviele Kopien der Um¬ 
rißlinie angelegt werden müssen (durch NUMBER OF SECTI- 
ONS) . 

Bei einer Rotation um 360 GRAD wird eine volle Drehung 
ausgeführt, das Objekt ist geschlossen. Führen Sie z.B. 
nur eine Rotation um 180 Grad aus, so bildet sich ein 
Halbkreis. Durch die beiden Gadgets Open bzw. Closed 
können Sie festlegen, ob die offene Seite auch offen 
bleiben, oder mit einer Fläche geschlossen werden soll. 

Schauen wir uns SWEEP einmal in voller Aktion an. 

SWEEP haben Sie ja inzwischen angewählt. 
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Die ANGLE Einstellung belassen wir auf 360 Grad. Number 
of Section ändern wir auf 20 um. 

ANGLE 360 

NUMBER OF SECTIONS 20 


Drücken Sie nach jeder Eingabeänderung die Return-Taste 
und schließen Sie dann das Fenster. 

Auf dem Bildschirm sehen Sie nun die Auswirkung des 
SWEEP Kommandos. 



Abb. 49: Das Ergebnis nach SWEEP 


Sie sehen, so schnell baut man in Turbo Silver Türme. 
Dazu haben die alten Römer entschieden länger ge¬ 
braucht . 

Allerdings fehlt unserem Turm noch die Struktur. 
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OBERZIEHEN DES TURMS MIT DEM TEXTURE BRICKS 


Wir weisen dazu dem Turm das Texture BRICKS (= Ziegel) 
zu. Das Ziegelmuster werden wir so verändern, daß dar¬ 
aus Natursteine entstehen. 

Gehen Sie zuerst ins TEXTURE Menü, aktivieren Sie dort 
den ersten SLOT (--unused) und rufen Sie den Befehl 
-LOAD auf. 


TEXTURE —> LOAD 

Abhängig davon, auf welcher Diskette das Ziegelmuster 
abgespeichert ist, klicken Sie das entsprechende Lauf- 
werk-Gadget an. Normalerweise finden Sie die BRICKS auf 
der Turbo Silver Diskette in Laufwerk 0, im Unterver¬ 
zeichnis TEXTURES. (DFO-Icon anklicken --> Verzeichnis 
(dir) Textures anwählen —> BRICKS aktivieren) 

Im ersten Slot unter >Loaded Textures< müßte nun an¬ 
statt —unused-- das Wort Bricks mit einem Häkchen da¬ 
vor erscheinen. 


>Loaded Texture< 
/ Bricks 

— unused — 


Nun rufen Sie erst einmal das Texture—>Info Menü auf. 

Texture —> Info 

Dort finden Sie folgende Eintragungen. 
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* 

Bricks 

Textures 



n 

1. 

Mortar 

Red 

9. X 

Shift With 

Y 

2. 

Mortar 

Green 

10. Z 

Shift With 

Y 

3. 

Mortar 

Blue 

11. X 

Offset 


4. 

X Size 


12. Y 

Offset 


5. 

Y Size 


13. Z 

Offset 


6. 

Z Size 





7. 

Mortar 

Size 




8. 

X shift 

With Z 





Auf den ersten Blick erscheint das ganze undurchschau¬ 
bar. Wir besprechen aber gleich die Bedeutung der ein¬ 
zelnen Parameter. 


Mortar Red, Mortar Green, Mortar Blue 

Die ersten drei Parameter legen die Farbe des Mörtels 
(MORTAR) also der Fugen, die sich zwischen den Ziegel 
befinden, fest. Dabei sollten Sie den Farbreglern einen 
Wert zwischen 0 - 255 zuweisen. Alle Regler auf 255 er¬ 
geben weiß, alle Regler auf 0 - schwarz. 

X-Size, Y-Size, Z-Size 

Diese drei Angaben regulieren die Größe der einzelnen 
Ziegel. Die X-,Y- und Z-Größe richtet sich nach den Ob¬ 
jektachsen, nicht nach den Weltachsen. Das bedeu¬ 
tet, wenn Sie z.B. eine Fläche (SURFACE) aus dem ADD— 
>EDIT Menü aufrufen, so breitet sie sich entlang der 
X- und Y-Achse aus. Hier bestimmen z.B. X die Breite, Y 
die Höhe und Z die Tiefe des Ziegels. 

Auch wenn Sie die Fläche aufstellen, sodaß die Y-Achse 
entlang der Z-Weltachse verläuft, behält diese Aussage 
ihre Gültigkeit. Anders, wenn Sie im Front-Fenster 
durch Punkte und Facetten eine Fläche selbst erstellen. 
Dann gelten die normalen Gesetze: X = Breite, Y = Tiefe 
und Z = Höhe., 
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Wichtig ist ,daß Sie immer bei allen drei Angaben einen 
Wert von mindestens 5 eintragen, da sonst nur einfarbi¬ 
ge oder eigenartig gemusterte Flächen entstehen. 


Mortar Size 

Mortar Size legt die Dicke der Fugen fest. Je höher 
hier der Wert, desto breiter erscheinen die Fugen. 

Sie können hier auch Kommawerte z.B. 0.5 eingeben. 


X-Shift, Y-Shift, Z-Shift 

X-Shift verschiebt die Ziegel entlang der lokalen X- 
Achse (der Breite nach). 


Y-Shift verschiebt die Ziegel entlang der lokalen Y- 
Achse. 

Z-Shift verschiebt die Ziegel entlang der lokalen Z- 
Achse. 


X-Offset, Y-Offset, Z-Offset 

Diese drei Einstellungen bilden den Schluß der Parame¬ 
ter. Keiner weiß eigentlich so recht, was diese bewir¬ 
ken sollen, bzw. wofür man Sie gebraucht und welche 
Werte überhaupt eingegeben werden sollen. Ein Blick ins 
Handbuch und man steht genau so verlassen da wie vor¬ 
her. War da nicht auf der Diskette ein .Doc-File über 
Textures? Schnell nachgeschaut!! Aber schlauer wird man 
trotz Englischlexikon nicht. 

Dabei kommt dem Z-Offset-Wert besonders beim Erstellen 
von geraden Ziegelflächen eine große Bedeutung zu. 
Verläuft Ihre Ziegelmauer entlang der X- und Y-Achse 
(SURFACE), so müssen Sie Z-Offset einen Wert von 3 oder 
4 zuweisen. Ein geringerer bzw. höherer Wert führt zu 
keinen brauchbaren Ergebnissen. 

Breitet sich Ihre Mauer aber entlang der X- und Z-Achse 
aus, so müssen Sie das Y-Offset auf 3 oder 4 einstel¬ 
len . 
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Diese Feststellung hatte ich stundenlangem Probieren 
und dem Zufall zu verdanken. Als ich schon fast soweit 
war, das Programm in die Ecke zu feuern, da stellte 
sich endlich durch die Einstellung des Z-Offsets, der 
lang erwartete Erfolg ein. In der Übung 4, die zum 
größten Teil nur aus Ziegelmauern besteht, werden wir 
auf das überziehen von Flächen noch näher eingehen. 


Zurück zu unseren Türmen. Hier haben wir keine Probleme 
mit dem Texture. Wir wollen den Turm natürlich nicht 
mit Ziegeln, sondern mit Natursteinen erstellen. Dazu 
verändern wir das Ziegelmuster, indem wir die Grundfar¬ 
be der Ziegel auf Grau und die Fugen einen Ton dunkler 
definieren. Die rauhe Oberfläche erhalten wir durch das 
Erhöhen des ROUGHNESS-Wertes im Attributes Menü. 

Aktivieren Sie jetzt PARAMETERS im Textures Menü. 

TEXTURES —> PARAMETERS 

Hier müssen Sie der Reihe nach die im Info-Menü angege¬ 
benen Werte eintragen. 



Betätigen Sie bitte nach jeder Eingabe die Return- 
Taste. Schließen Sie dann den Requester und verzweigen 
Sie ins Attributes Menü. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 
und ändern Sie dort die folgenden Parameter. 
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COLOR : RED == 142 
GREEN == 138 
BLUE == 116 

Biending —> 0 

Roughness —> 195 

X Textures 


Nun ist der erste Turm fertig. Da unsere Burg aus zwei 
Türmen bestehen soll, legen wir gleich einmal eine Ko¬ 
pie des Prachtstückes an. 

Klicken Sie die Achse des Turmes an, sodaß dieser Blau 
erscheint und aktivieren Sie 

EDIT —> COPY 

Nun schieben Sie den Turm ein Stück auf die Seite, in¬ 
dem Sie ihn ein weiteres Mal anklicken (grün) und den 
Cursor einige Zentimenter nach links rücken. 

Jetzt wählen Sie 


EDIT —> PASTE 

an und schon steht eine genaue Kopie des Turmes, ein¬ 
schließlich der Texture-Parameter-Angaben, vor uns. 

In einen der Türme wollen wir ein kleines Mauerloch 
hineinzaubern. Dazu löschen Sie einfach einen Punkt im 
oberen Bereich des Turmes, möglichst in der Mitte. 

Durch das Löschen des Punktes gehen zwei Facetten ver¬ 
loren, so entsteht die Öffnung. Um die Öffnung mög¬ 
lichst klein zu halten, wurde die obere Hälfte des Tur¬ 
mes, schon beim Erstellen der Umrißlinie vorsorglich 
dichter unterteilt. 

Den Punkt löschen Sie folgendermaßen heraus. Sie akti¬ 
vieren erst den Turm (blau) und rufen dann 

Pick —> Point 


auf. 
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Dann klicken Sie den entsprechenden Punkt an. Er müßte 
dann rot aufleuchten. Um den Punkt richtig zu treffen, 
können Sie selbstverständlich mit 

VIEW —> ZOOM IN 

das Objekt vergrößern. Durch Betätigen der Pfeiltasten 
haben Sie darüberhinaus die Möglichkeit, den entspre¬ 
chenden Bildausschnitt festzulegen. 

Anschließend rufen Sie im Edit-Menü das Kommando DELETE 
auf 


EDIT —> DELETE 

und schon ist der Punkt einschließlich der Facetten, 
die durch diesen Punkt entstanden sind, verschwunden. 
Im ersten Augenblick scheint das zwar nicht so, da im 
Hintergrund die Mauer geschlossen bleibt. Wenn Sie den 
Turm aber ein Stück verschieben und den Aufbau genau 
beobachten, sehen Sie, daß ein Teil in der Mauer fehlt. 

Jetzt setzen wir die beiden Türme etwas in den Hinter¬ 
grund, damit wir Platz für das nächste Objekt bekommen. 

Dazu schalten wir in die Draufsicht um. 

VIEW —> TOP VIEW 

Vergrößern Sie dann den Bildausschnitt, indem Sie zwei- 
bis dreimal 


VIEW —> ZOOM OUT 


anwählen. 

Setzen Sie nun den Turm mit dem Mauerschlitz auf Posi¬ 
tion 


X = -12 

Y = 807 

Den anderen Turm positionieren Sie auf 

X = 336.00 

Y = 804.00 
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Schalten Sie nun wieder in die Vorderansicht um 
VIEW —> FRONT VIEW 

und stellen Sie beide Türme auf den Hügel 

Z = 170 


ERSTELLEN DER BURGMAUERN 

Wir wollen eine Turmmauer mit einem kleinen Vorsprung 
entwerfen. Dazu setzen wir erst einmal eine AXIS auf 
die Arbeitsfläche 


EDIT —> ADD —> AXIS 


Geben Sie der Achse den Namen 

MAUER 

Bevor Sie nun weiter konstruieren und Punkte setzen, 
kontrollieren Sie ob der Y-Wert der Koordinatenanzeige 
auf 0 steht. 

Ist das nicht der Fall, dann ändern sie das, indem Sie 

VIEW —> SET DEPTH 

anwählen und im daraufhin erscheinenden Requester, der 
für die Tiefe (Y-Wert) zuständig ist, 0 eingeben. 

Dies ist wichtig, da die Achse beim erstmaligen Aufruf 
immer auf Punkt 0,0,0 liegt. Hätten Sie nun einen ande¬ 
ren Y-Wert als 0, z.B. -100 , dann lägen sämtliche 
Punkte 100 Einheiten hinter der Achse, was sich nicht 
gerade positiv auf die Übersichtlichkeit auswirkt. 

Die Achse lassen wir vorerst auf dem 0-Punkt, da von 
hier aus am besten weiterkonstruiert werden kann. 

Mit Fl aktivieren Sie diese nun und rufen daraufhin das 
Kommando 


auf. 


EDIT —> ADD —> POINT 
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Setzen Sie jetzt auf die Arbeitsfläche, Punkte an fol¬ 
gende Positionen. 



Abb. 50: Diese Punkte ergeben die Mauer 


Verbinden Sie dann mit 

EDIT —> ADD —> FACE 

die Punkte, wie oben abgebildet, sodaß sich Dreiecke 
ergeben. 

Daraufhin aktivieren Sie 


PICK —> OBJECT 
und verzweigen dann ins 

SETTINGS —> MOLD 


Menü. 
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Dort wollen wir die Mauer praktisch in die Länge zie¬ 
hen. Dazu aktivieren wir 


EXTRUDE 


TO LENGTH 

und geben folgende Werte ein: 

LENGTH 100.000 
Number Of Sections: 1 

Length legt die Länge des Extrudes fest, während Number 
of Sections die Anzahl der Unterteilungen bestimmt. Da 
die Mauer gerade nach hinten verläuft, reicht uns hier 
eine Unterteilung. 

Die Mauer steht nun. Was noch fehlt ist das Naturstein¬ 
muster. Dazu wählen wir wieder 

TEXTURES 

an und klicken dort einmal auf das BRICKS Muster. Ein 
Ladevorgang ist nicht mehr erforderlich. Vor Bricks muß 
nun wieder ein Häkchen stehen. Jetzt verzweigen Sie in 
den Parameter-Requester 

Textures —> Parameter 

und geben die selben Werte ein, wie vorher bei der Er¬ 
stellung des Turms. 
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Auch im Attributes Menü sollten Sie identische Regel¬ 
stellungen wählen. Dazu benützen Sie am besten das AP- 
PLY Kommando 


APPLY 

Mit APPLY können Sie alle Attribute von einem Objekt 
auf das andere übertragen. 

Apply funktioniert folgendermaßen. Sie wählen erst das 
fertige Objekt an, aktivieren den Multi-Modus durch 
Festhalten der Shift-Taste und klicken dann das zweite 
an. Durch Aufruf von SPECIAL —> APPLY übertragen sich 
die vorher genannten Werte vom ersten auf das zweite 
Objekt. 

Parameterangaben im Texture Menü werden leider nicht 
mit übergeben, deshalb wurden diese 'von Hand'eingege¬ 
ben . 

Im Attributes Menü der Mauer müssen folgende Werte ste¬ 
hen . 


COLOR : RED == 142 
GREEN == 138 
BLUE == 116 

Biending —> 0 

Roughness —> 195 

X Textures 

Nun kopieren wir die Mauer auf die gleiche Art wie vor¬ 
her den Turm. 

Sobald die Wand angewählt ist, wird 

EDIT —> COPY 

aktiviert. Jetzt verschieben wir diese von der ur¬ 
sprünglichen Position und rufen daraufhin das Duplikat 
vom Speicher ab. 


EDIT —> PASTE 
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Eine Mauer wird vorne zwischen den beiden Türmen pla¬ 
ziert, die andere wird seitlich angebracht. 

Dazu müssen wir die Wände um die Z-Achse rotieren las¬ 
sen. 

Aktivieren Sie eine der Mauern und geben Sie dann im 
Settings —> Transformation 


Menü 


Rotate Z: 90 


ein. 


Wenn Sie nun die Mauer zwischen den Türmen positionie¬ 
ren, dann werden Sie feststellen, daß diese doch etwas 
klein geraten ist. Wir wollen nun beide Mauern entlang 
der Y-Achse verdoppeln. Aktivieren Sie deshalb im Mul¬ 
ti-Modus beide Mauern und rufen Sie dann den 

Settings —> Transformation 
Requester auf. Hier interessiert uns der Menüpunkt 

SCALE 


Wenn wir nun hinter 

SCALE Y (X LOCALE) 

eine 2 eintragen und diese mit Return bestätigen, deh¬ 
nen sich die Mauern um das Doppelte. 

Settings —> Transformation —> SCALE Y: 2 

X Locale 

Setzen Sie eine Mauer zwischen die zwei Türme. Sie müß¬ 
te eigentlich genau passen. Zur Not ändern Sie die 
Turmpositionen dementsprechend. 
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Wählen Sie dann die andere Mauer an. 

Eine 45 Grad-Drehung um die Z-Achse und schon steht die 
2. Wand richtig. 

Settings —> Transformation —> Rotate Z: 45 

Positionieren Sie nun die Mauer neben dem rechten 
Turm, sodaß diese schräg nach hinten weicht. 



Abb. 51: Die Position der Türme und Mauern 


181 





KAPITEL 4 


ENTWERFEN VON OBJEKTEN 


ERSTELLEN DER LAMPEN 

Die Lampen bestehen aus einer Kugel und dem Mast, den 
wir mit Hilfe von 

EDIT —> ADD —> CUSTOM —> TUBE 


erstellen. 

Im Shapes-Menü geben wir folgende Werte ein 

MAJOR SIZE 50.0 

MINOR SIZE 2.5 

DIVISIONS 8.0 

Objektname: PFAHL 


Mit 


Fl 

aktivieren wir wie gewohnt den Laternenmast und ver¬ 
zweigen daraufhin ins 

Settings —> Attributes 

Menü. Dort nehmen wir folgende Einstellungen vor: 


COLOR —> RED = 155 

GREEN = 155 
BLUE =155 

BLENDING --> 0 

SPECULAR —> 175 

HARDNESS —> 20 

X GLOSSY 


Dadurch entsteht ein metallähnlicher Pfahl. 
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Mit 


EDIT —> ADD —> SPHERE 
Objektname: Licht 

bringen wir eine Lampe auf die Arbeitsfläche. Die Größe 
dieser Lampe stimmt allerdings noch nicht mit unseren 
Vorstellungen überein. Drücken Sie Fl und rufen Sie 
dann 


SETTINGS —> TRANSFORMATIONS 
auf. Dort ändern Sie den SIZE X-Wert auf 15 um. 

SIZE X = 15 

Y- und Z-Wert passen sich der Änderung an. 

Nach dem Schließen des Requesters hat die Lampe die 
richtige Größe. Wir positionieren die Laterne direkt 
auf dem Pfahl, indem wir die Kugel aktivieren (grün) 
und dann mit der Maus an der Position 

X = 0.00 

Y = 0.00 

Z = 70.00 


klicken. 

Nun müssen wir die Eigenschaften der Lampe festlegen. 
Dazu verzweigen wir wieder ins 

Settings —> Attributes 

Menü und nehmen die folgenden Änderungen vor: 

COLOR —> RED = 255 

GREEN = 10 

BLUE = 3 

BLENDING —> 100 

X AS LAMP 

INTENSITY —> 100.00 
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Das war*s auch schon. Jetzt haben wir eine rotscheinen¬ 
de Lampe konstruiert. 

Kopieren Sie Lampe und Pfahl 4 Mal, indem Sie beide Ob¬ 
jekte im Multi-Modus (gedrückte SHIFT-Taste) aktivieren 
und anschließend 


EDIT —> COPY 

aufrufen. Entfernen Sie die beiden vom Null-Punkt und 
rufen Sie anschließend 

EDIT —> PASTE 

auf. Die neue Kopie wird wieder von der Mitte entfernt 
und anschließend erneut 

EDIT —> PASTE 


angewählt. Diesen Vorgang wiederholen Sie noch ein wei¬ 
teres Mal, sodaß am Ende 4 fertige Lampen auf der Ar¬ 
beitsfläche vorhanden sind. 


Positionieren Sie nun die erste Lampe in der 
Vorderansicht (FRONT VIEW) auf 

X = -100.00 
Y = 0.00 

Z = 155.00 

die zweite Lampe auf 

X = 428.00 
Y = 0.00 

Z = 176.00 

Bei der dritten Lampe verdoppeln wir die Länge des Ma¬ 
stes. Dazu wählen Sie bitte 

Settings —> Transformatione 

und ändern die SCALE Werte der Z-Achse auf 2.00 

SCALE Z = 2.000 
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Positionieren Sie die Lampe wieder auf dem Mast und 
bringen Sie beide an die Stelle 

X = 36.00 

Y = 0.00 

Z = 16.00 

Bei der letzten Lampe ändern wir den Pfahl und den Lam¬ 
penkopf . 

Klicken Sie zuerst den Kreis (Lampe) an und verzweigen 
Sie ins Transformation-Menü. 

Dort geben Sie bei Size X den Wert 21 ein. 

SIZE X = 21 

Bestätigen Sie den Wert durch Drücken der Return-Taste 
und schließen Sie danach wieder das Fenster. 

Jetzt aktivieren Sie den Mast und rufen erneut 

Settings —> Transformatione 

auf. Dort geben Sie bei SCALE folgende Werte ein: 

SCALE X = 2.000 
SCALE Y = 2.000 
SCALE Z = 2.000 


Verlassen Sie daraufhin den Requester und positionieren 
Sie die Lampe wieder auf dem Pfahl. 

Im Multi-Modus können Sie nun beide Objekte auf die Po¬ 
sition 


X = 300.00 
Y = 0.00 
Z = 0.00 

Wechseln Sie dann von der Vorderansicht in die Drauf¬ 
sicht 


VIEW —> TOP VIEW 
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und nehmen Sie dort eine Positionierung der Lampen ent¬ 
lang der Y-Achse vor. 

Zur Zeit befinden sich alle 4 Lampen auf einer Ebene. 
Wählen Sie nun die ganz linke Lampe an und versetzen 
diese auf die Position 

Y = 695.00 

Die zweite Lampe von links nimmt die Position 

Y = 520.00 


ein, die dritte Lampe 

Y = 335.00 

und die letzte, ganz rechte Lampe, die Stellung 

Y = 680.00 

Achten Sie beim Wechseln der Positionen darauf, daß so¬ 
wohl die Lampe, wie auch der Mast aktiviert sind (Multi 
Modus). Zur Not müssen Sie das Anwählen im Front- 
Fenster vornehmen und dann in die TOP-SICHT umschalten. 


Jetzt fehlt noch die kleine Lampe, ganz rechts, hinter 
dem Baum. Dazu benötigen wir nur die Leuchtquelle, 
nicht jedoch den Pfahl, da dieser sowieso nicht sicht¬ 
bar wäre. Aktivieren Sie nun die etwas größere Lampe im 
Vordergrund und rufen Sie 


EDIT 

auf. Dann bringen Sie die 

FRONT VIEW: X = 

Y = 
Z = 

TOP VIEW: Y = 

Anschließend taucht mit 
alten Platz wieder auf. 

EDIT 


—> COPY 

Lampe auf Position 

644.00 

0.00 

207.00 

735.00 

PASTE die Kopie der Lampe am 

—> PASTE 
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Insgesamt sind jetzt 5 Lichtquellen über den gesamten 
Editor verteilt. 

Eine weitere Lichtquelle setzen wir direkt in den lin¬ 
ken Turm mit der Öffnung. Dazu aktivieren wir eine AXIS 
und definieren diese als Lichtquelle. 

EDIT —> ADD —> AXIS 

Objektname: Innenlicht 

Tippen Sie Fl und wählen Sie dann das Attributes Menü 
an. 


Settings —> Attributes 

Dort ändern wir lediglich die folgenden Werte um: 

Biending —> 0 

X AS LAMP 
X SHADED 

Nach dem Verlassen des Fensters positionieren Sie die 
neue Lampe direkt, inmitten des linken Burgturmes, auf 
die ungefähre Stelle: 


FRONT VIEW: 
X = -16.00 
Y = 0.00 

Z = 336.00 

TOP VIEW: Y = 815.00 


Von Lampen haben wir damit erst einmal genug. 
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DEFINIEREN VON STENCIL 


Nun wollen wir Bäume um die Burg herum plazieren. Da es 
etwas schwierig ist, einen richtigen Baum in einem 3D 
Programm zu erstellen, bedienen wir uns einer prima Me¬ 
thode, dem Einfügen von Stencils. 

Dazu müssen Sie in einem Zeichenprogramm auf einer 
schwarzen Fläche einen einfarbig weißen Baum erstellen. 
Ein Stencil darf nur aus 2 Farben, der Grundfarbe und 
einer Zeichenfarbe bestehen. Die Grundfarbe wird nicht 
dargestellt. Auf die Teile, die in der anderen Farbe 
gezeichnet wurden, kann durch das Attributes Menü Ein¬ 
fluß genommen werden. 

Auf der beiliegenden Datendiskette befindet sich be¬ 
reits ein fertiger Stencil unter dem Namen BAUM. 

Diesen wollen wir gleich einmal einladen. 

Fügen Sie zuerst einen STENCIL auf Ihre Arbeitsfläche. 

EDIT —> ADD —> STENCIL 

Objektname: BAUM 

Vergrößern Sie den Stencil im 

Settings —> Transformation 

Menü mit Hilfe der SIZE REGLER auf 

X = 180.00 
Y = 200.00 

und drehen Sie den ganzen Stencil um -90 Grad entlang 
der X-Achse, sodaß er aufrecht vor uns steht. 

Dann rufen Sie das Stencil-MENÜ auf und laden den Sten¬ 
cil namens 


BAUM 


in den ersten SLOT ein. 
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Mit 


STENCIL —> VIEW 
können Sie diesen anschauen. 

Die Größe des Stencils richtet sich nicht nach der Grö¬ 
ße des IFF-Brushes, sondern nach den festgesetzten Wer¬ 
ten der X- und Y-Achse. 

Nachdem Sie den Stencil geladen haben, können Sie das 
Attributes-Menü aufrufen. 

Settings —> Attributes 

und dort die folgenden Werte eingeben: 

COLOR —> RED = 60 

GREEN = 100 
BLUE = 50 

Biending —> 0 

Schließen Sie das Fenster wieder und kopieren Sie den 
Stencil 5 Mal auf die gleiche Weise, wie vorher die 
Lampen. 

Sie aktivieren den Stencil, wählen EDIT —> COPY an, 
versetzen den Baum um einige Einheiten und rufen ihn 
durch EDIT —> PASTE wieder ab. Das ganze bitte 4 Mal, 
sodaß insgesamt 5 Bäume zur Verfügung stehen. 

Bei 3 der 5 Stencils wird eine Verkleinerung vorgenom¬ 
men, indem die Size-Werte verändert werden. 

Settings —> Transformation 

Size X = 120.00 
Size Y = 150.00 

Nach dieser Aktion verschieben wir die Bäume an die Po¬ 
sitionen: 

Baum 1: 


X 

Y 


- 110.00 

608.00 
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Z = 104.00 


Baum 2: 

X = 482.00 

Y = 775.00 

Z = 164.00 

Baum 3: 

X = 582.00 

Y = 664.00 

Z = 112.00 

Den Y-Wert erreichen Sie, indem Sie ins TOP-VIEW Fen¬ 

ster umschalten. 

Die beiden größeren Bäume plazieren Sie auf Position 

X = 168.00 

Y = 414.00 

Z = 0.00 

und 

X = 510.00 

Y = 420.00 

Z = 0.00 

Damit nicht alle Bäume gleich aussehen, können Sie den 
rechten großen Baum um 180 Grad drehen. 

Settings —> TRANSFORMATIONS —> ROTATE Z = 180.00 

X WORLD 


ERSTELLEN DER PARKBANK 

Jetzt fehlt uns nur noch eine gemütliche Parkbank. 

Diese müssen wir selbst konstruieren. Unsere Bank soll 
aus 4 Holzbrettern und einem Grundgestell bestehen. 

Beginnen wir mit dem Grundgestell. Wählen Sie dazu das 
Kommando 

EDIT —> ADD —> AXIS 

auf und vergeben Sie den Objektnamen: BANK. 
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Mit Fl aktivieren Sie die Axis und können daraufhin 
Punkte setzen. Rufen Sie dazu das Kommando 

EDIT —> ADD —> POINT 

auf und setzen Sie dann die aus der folgenden Abbildung 
ersichtlichen Punkte. Achten Sie darauf, daß der Y-Wert 
auf 0 steht, ansonsten ändern Sie diesen mit VIEW - SET 
DEPTH auf 0 um. Verbinden Sie dann die Punkte mit 

EDIT —> ADD --> FACE 



Abb. 52: Das Grundgestell der Bank. 


Nachdem die Grundform steht, wählen Sie 

PICK —> OBJECT 
an und rufen dann das MOLD Menü auf. 
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Settings —> Mold 

Dort belassen Sie die Einstellung EXTRUDE und TO LENGTH 
und ändern lediglich den LENGTH-WERT auf 4 um und Num¬ 
ber of Sections auf 1. 


LENGTH 4 

NUMBER OF SECTIONS 1 

Drücken Sie hinter jeder Änderung die Return-Taste und 
verlassen Sie diesen Requester wieder. 

Nun weisen wir dem Gestell noch die Farbe zu. Verzwei¬ 
gen Sie ins Attributes Menü und nehmen Sie dort folgen¬ 
de Einstellungen vor: 

COLOR —> RED = 135 
GREEN = 135 
BLUE = 135 

BLENDING —> 100 

SPECULAR —> 120 

HARDNESS —> 150 

X GLOSSY 


Danach drehen wir das Gestell um 90 Grad entlang der Z- 
Achse. 

Settings —> Transformation —> ROTATE Z = 90.00 

X WORLD 


Um das Teil zu kopieren, wählen wir 

EDIT —> COPY 

an, verschieben es dann um 50 Einheiten nach links ( X 
= -50) und aktivieren 

EDIT —> PASTE 
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Positionieren Sie das 2. Gestell um 50 Einheiten nach 
links (X = 50) . 

Auf dieses Grundgestell werden wir nun die Bretter mo¬ 
nieren, die wir natürlich erst erstellen müssen. 

Dazu aktivieren Sie wieder 

EDIT —> ADD —> AXIS 

Objektname: Brett 

und drücken die dann die Fl Taste oder klicken den Ak¬ 
tivierungspunkt an. Anschließend setzen wir Punkte 

EDIT —> ADD —> POINT 

auf folgende Positionen: 

Punkt 1: X=-6/Y=0/Z=0 

Punkt 2: X=-6/Y=0/Z=3 

Punkt 3: X= 6/Y=0/Z=0 
Punkt 4: X= 6/Y=0/Z=3 

und verbinden dann die Punkte mit Facetten: 

EDIT —> ADD —> FACE 

Die nachfolgende Abbildung hilft Ihnen dabei. 


N— 

1 

6 / 0/5 

_■ 


-(p/ojO 

i>/0l0 


Abb 53: Erstellen des Brettes 
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Jetzt soll das Brett in die Länge gezogen werden. Dazu 
verwenden wir das MoId-Kommando. 

Wählen Sie zuerst 


PICK —> OBJECT 

an und rufen Sie dann das MOLD-Requester auf. 

SETTINGS —> MOLD 

EXTRUDE und TO LENGTH sind bereits angekreuzt. Die Län¬ 
genangabe ändern wir in 120 und Number of Sections in 1 
um. 


LENGTH: 120 RETURN-TASTE 

NUMBER OF SECTION: 1 RETURN-TASTE 


Verlassen Sie das Requester wieder und rufen Sie das 
Attributes Menü auf. 

SETTINGS —> ATTRIBUTES 

Dort geben wir dem Objekt die Farbe grün, Oberfläche 
leicht glänzend. Ändern Sie die Einstellungen wie 
folgt: 


COLOR —> RED = 35 

GREEN = 100 
BLUE = 45 

BLENDING —> 70 

SPECULAR —> 70 

HARDNESS —> 7 

X GLOSSY 


Jetzt drehen wir das Brett 90 Grad um die Z-Achse und 
legen es auf das Gestell, sodaß es rechts und links ca. 
10 Einheiten übersteht. Schalten Sie dazu am besten in 
TOP-VIEW um. 
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TRANSFORMATION —> ROTATE Z = -90 
TOP —> VIEW 


Nachdem das erste Brett richtig liegt, rufen Sie bitte 

EDIT —> COPY 

auf. 

Anschließend positionieren Sie das Brett an die zweite 
Positition und aktivieren dann 

EDIT —> PASTE 

So sollte Ihre Bank nun ausschauen. 



Abb. 54: Bank von oben 


Nehmen Sie daraufhin, das gerade mit Paste eingefügte 
Brett und verschieben Sie es ein Stückchen auf die Sei¬ 
te. Drücken Sie erneut 

EDIT —> PASTE 
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Sogleich erscheint das Brett wieder an der richtigen 
Stelle. 

Das übrige, seitlich stehende Brett wählen wir nun an 
und drehen es 90 Grad um die X-Achse. 

SETTINGS —> TRANSFORMATION —> ROTATE X = 90 

X WORLD 

Schalten Sie dann wieder auf Vorderansicht um. 

VIEW —> FRONT VIEW 

und montieren Sie das Brett sozusagen als Rückenlehne. 

Kontrollieren Sie im Top-View nach, ob das Brett auch 
am Gestell anliegt, ansonsten verschieben Sie es ent¬ 
sprechend . 

Achten Sie darauf, daß das Brett aktiv (blau) bleibt 
und rufen Sie im Front-View Fenster wieder 

EDIT —> COPY 

auf. Plazieren Sie anschließend das Brett ein Stück 
weiter oben an der zweiten Position und aktivieren Sie 

EDIT —> PASTE 

Die nachfolgende Abbildung zeigt die Bank von vorne 



Abb. 55: Bank von vorne 
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Jetzt aktivieren Sie im Multi-Modus (gedrückte Shift- 
Taste) alle 6 Objekte, sodaß in der oberen Menüleiste 

MULTI 6 

erscheint. Notfalls müssen Sie dabei von Front View in 
Top View umschalten. Verbinden Sie dann alle Bankteile, 
indem Sie 


EDIT --> JOIN oder AMIGA J 

anwählen. Jetzt klicken Sie die neue Objektachse einmal 
an und verschieben die Bank unter die Laterne zwischen 
die 2 großen Bäume. Dazu müssen Sie einige Male ZOOM 
OUT betätigen. 

Die ungefähre Position ist 

X = 400 
Y = 365 
Z = 0 


Damit die Bank auch richtig zur Geltung kommt, wollen 
wir Sie mit einer extra Lampe anleuchten. 

Dazu aktivieren Sie 

EDIT —> ADD —> AXIS 

Objektname: Licht 

Nachdem Sie die Axis einmal angeklickt haben (blau), 
verzweigen Sie ins ATTRIBUTES Menü. 

SETTINGS —> ATTRIBUTES 

und definieren dort die Achse als schattenwerfende Lam¬ 
pe. 


AS LAMP 
SHADED 
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Verlassen Sie das Menü und positionieren Sie die neue 
Lampe auf 

X = -196 
Y = -320 

Z = 100 (FRONT VIEW) 


Eine weitere Lampe muß noch im Inneren des linken Turms 
angebracht werden. Dazu wählen Sie die gerade definier¬ 
te Lampe an (blau), aktivieren 

EDIT —> COPY 

und verschieben diese dann mitten in den Turm auf Posi¬ 
tion 


X = -12 
Y = 827 

Z = 335 (FRONT VIEW) 


Mit 

EDIT —> PASTE 

wird das Duplikat der Lampe wieder an der ursprüngli¬ 
chen Stelle ausgegeben. 

Jetzt muß das ganze Bild noch richtig im Blickfeld der 
Kamera erscheinen. 


KAMERAEINSTELLUNG 

Da die Szene sehr komplex ist, müssen wir die Kamera 
entweder ziemlich weit wegrücken oder den Brennweiten- 
Wert (FOCAL LENGTH) entsprechend verringern. 

Im Beispiel wurde lediglich die Position der Kamera auf 

X = 78 
Y = -975 
Z = 108 
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Die Blickrichtung der Kamera kann durch die ANGLE Ein¬ 
stellungen festgelegt werden. 


SETTINGS --> CAMERA 

Camera Angle X 5.15 
Camera Angle Y 0.00 
Camera Angle Z 355.00 


Natürlich können Sie hier auch mit SPECIAL —> TRACK 
arbeiten und die Kamera auf ein bestimmtes Objekt, z.B. 
auf einen Burgturm, ausrichten. 

Nachdem die Kamera richtig steht, können Sie den Editor 
verlassen, indem Sie das CLOSE -Gadget links oben an¬ 
klicken . 

Vorher sehen Sie sich bitte die beiden folgenden Abbil¬ 
dungen, welche die Burg-Szene im Editor von der Drauf¬ 
sicht und der Vorderansicht zeigen, an. So oder zumin¬ 
dest so ähnlich sollte es auf Ihrer Arbeitsfläche eben¬ 
falls ausschauen. 



Abb. 66: Die Burgszene — TOP VIEW 
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Abb. 57: Die Burgszene — FRONT VIEW 


Nachdem Sie den Editor verlassen haben, wählen Sie bit¬ 
te im Display-Menü den Punkt Options und dort wiederum 
das Kommando Solid Model an. 

DISPLAY —> OPTIONS --> SOLID MODEL 


Dann aktivieren Sie 

DISPLAY —> GENERATE 

Jetzt generiert Turbo Silver in relativ kurzer Zeit 
(ca. 20 Minuten ohne Turbo Board) das Bild im Solid Mo¬ 
dus . 
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Mit 


DISPLAY --> SHOW 

können Sie sich nach Beendigung des Rechenvorgangs das 
Bild ansehen. 



Durch Anklicken der linken Maustaste (Mausposition mög¬ 
lichst weit rechts) gelangen Sie wieder in den Animator 
zurück. 

Speichern Sie nun das berechnete Bild ab 

FILE --> SAVE 
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Wenn Sie Lust haben, können Sie mit der Kameraeinstel¬ 
lung noch experimentieren. 


ZELLINHALT KOPIEREN 

Kopieren Sie sich dazu den Inhalt der ersten, bereits 
berechneten Zelle, in die zweite Zelle. Dazu müssen Sie 
zuerst die zweite Zelle zur Aufnahme bereit machen. 

Klicken Sie einmal mit der linken Maustaste FRAME 2 an, 
sodaß diese weiß dargestellt wird und aktivieren Sie 
dann das Kommando 

CELLS —> MAKE 

Danach klicken Sie einmal Zelle 1 an und definieren 
diese im Cells Menü als Source-Zelle (= Quelle). 

CELLS —> SOURCE oder Amiga Z 

Anschließend klicken Sie Frame 2 einmal an und aktivie¬ 
ren 


CELLS —> TARGET oder Amiga T 

Nun wird ein Duplikat von Zelle 1 in Zelle 2 angelegt. 
Dieses Duplikat betrifft jedoch nur den Zellinhalt, 
nicht das fertig generierte Bild. 

Jetzt können Sie Zelle 2 wie gewohnt aufrufen und wei¬ 
tere Versuche unternehmen, ohne daß das erste Bild zer¬ 
stört wird. 

Ein weiteres Beispiel zeigt nachfolgende Aufnahme. Hier 
wurde die Kamera auf Position: 

X = 108 
Y = -388 
Z = 104 

plaziert, die Camera ANGLE Einstellung jedoch nicht 
verändert. Im Settings —> CAMERA Menü wurde das Weit¬ 
winkelobjektiv (WIDE ANGLE) aktiviert und die Brennwei¬ 
te (FOCAL LENGTH) auf 300.00 gesetzt. Das Ergebnis 
sieht dann folgendermaßen aus. 
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Abb. 59: Das selbe Bild mit veränderter Brennweite. 


Damit beenden wir die Burg-Übung und gehen zum nächsten 
Beispiel über. Natürlich bleibt es Ihnen frei, nach 
Herzenslust weiter zu experimentieren. 

Ehe Sie die nächste Übung beginnen, sollten Sie die Da¬ 
tei abspeichern und schließen. 

FILE —> SAVE 

FILE --> CLOSE 

Außerdem kann eine Speicherbereinigung zwischendrin nie 
schaden, besonders wenn Sie Zellen gelöscht haben. 

FILE --> CLEAN UP 
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KAPITEL 5: DAS TEXTURE *BRICKS' 


ÜBUNG 4: KELLERAUFGANG (Treppe) 

Diese Übung wurde eingefügt, da ich festgestellt habe, 
daß scheinbar das Texture BRICKS besonderes Interesse 
bei den Anwendern gefunden hat. 

Die Übung ist sehr einfach nachzuvollziehen. Es wurden 
drei Ziegelwände, eine Treppe, eine Tür mit Türrahmen 
und eine Lampe konstruiert. 


Lerninhalte: 

* Überziehen einer geraden Fläche (SURFACE) mit dem 
Ziegelmuster. 

* Erstellen einer Treppe 

* Konstruieren einer Tür mit Türrahmen 


Eröffnen Sie eine Datei namens TREPPE. 

FILE —> NEW 
Objektnamen: TREPPE 

Klicken Sie zweimal FRAME 1 an, worauf Sie sich im Edi¬ 
tor befinden. 


DIE ZIEGELMAUER 


Beginnen wir mit der Konstruktion der Ziegelmauer. Dazu 
bringen wir erst einmal eine Fläche (SURFACE) auf den 
Schirm. 

EDIT —> ADD —> SURFACE 
Objektname; Ziegelmauer 
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Mit Fl aktivieren wir die Fläche und ändern dann deren 
Größe im Transformation-Menü. 

Außerdem stellen wir die Fläche auf, das bedeutet wir 
müssen Sie um 90 Grad um die X-Achse drehen. 

SETTINGS —> TRANSFORMATIONS 

SIZE X = 280.00 
SIZE Y = 440.00 
SIZE Z = 0.00 

ROTATE X = 90 

Verlassen Sie den Requester. Jetzt überziehen wir diese 
Fläche mit dem Ziegelmuster. 

Dazu verzweigen wir zuerst in das TEXTURE Menü und la¬ 
den dort in den ersten SLOT das Texture BRICKS, das Sie 
entweder bereits auf Ihre Datendiskette kopiert haben; 
ansonsten befindet es sich noch auf der Turbo Silver 
Programmdiskette im Verzeichnis Textures 

TEXTURE —> LOAD —> (DFO:dir(Textures))BRICKS 

Nachdem das Muster geladen wurde, bestimmen wir die Pa¬ 
rameter . 


TEXTURE —> PARAMETERS 


Parameters 


120.00 

o 

o 

lO 

120.00 

0.00 

120.00 

0.00 

30.00 

0.00 

15.00 

3.00 

5.00 

0.00 

CO 

o 

o 

0.00 

0.00 

0.00 
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Die ersten drei Parameter legen die Fugenfarbe grau 
fest. Die nächsten drei Angaben beziehen sich auf die 
Ziegelgröße. Parameter Nr. 7 legt die Fugenbreite auf 2 
fest. Parameter 10 verschiebt die Ziegel um 15 Einhei¬ 
ten. Außerdem muß Z-Shift unbedingt auf 3.00 oder 4.00 
eingestellt werden, da sonst die Ziegel gemustert wer¬ 
den . 

Wenn Sie mehr über die einzelnen Parameter wissen wol¬ 
len, dann schlagen Sie bitte im vorherigen Kapitel 
nach. 

An dieser Stelle möchte ich Sie nocheinmal auf einige 
Besonderheiten bei der Verwendung des Ziegelmusters 
hinweisen, (ergänzend dazu siehe vorherige Übung) 

Während unzähliger, zeitaufwendiger Versuche, bin ich 
zu folgendem Ergebnis gekommen. 

* Die Ziegelgröße (4./5./6. Position) darf auf kei¬ 
nen Fall kleiner als 5 sein. Das gilt für alle 
drei Einstellungen. 

* Die Fugengröße (7.Position) sollte nicht größer 
als 2 sein. 

* Z-SHIFT bzw, X-Shift sollte entweder 3 oder 4 be¬ 
tragen 

Ist eine dieser genannten Voraussetzungen nicht er¬ 
füllt, so entsteht entweder eine einfarbige Fläche oder 
Ziegel- und Fugenfarbe vermischen sich miteinander, so 
daß eine gemusterte Fläche entsteht. 

Verlassen Sie nun das Textures-Menü und rufen Sie At¬ 
tributes auf. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 

Dort legen wir die Ziegelfarbe fest: 

COLOR —> RED 240.00 
GREEN 0.00 

BLUE 0.00 

und setzen Biending auf 60 herunter 

BLENDING —> 60 
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Achten Sie auch darauf, daß das Texture-Gadget ange¬ 
kreuzt ist. 

X Texture 

Jetzt können Sie das Attributes-Menü wieder verlassen. 

Kopieren Sie nun die Mauer 3 Mal, indem Sie 

EDIT —> COPY 

anwählen, die Mauer etwas nach rechts versetzen, mit 

EDIT —> PASTE 

das Duplikat vom Speicher abrufen, dieses nach links 
versetzen und eine weitere Kopie durch 


EDIT —> PASTE 


erstellen. 

Aktivieren Sie dann die linke und die rechte Mauer 
(Multimodus), verzweigen Sie ins Transformations-Menü 
und rotieren diese 90 Grad um die WELT-Z-Achse. 

SETTINGS —> TRANSFORMATIONS —> ROTATE Z = 90 

X WORLD 


Wechseln Sie daraufhin das Sichtfenster. 

VIEW —> TOP VIEW 
und fügen Sie die Mauern aneinander. 
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Abb. 60: Die Mauern stehen im rechten Winkel zueinander 


KONSTRUKTION DER TREPPE 

Jetzt kommt die Treppe an die Reihe. 

Dazu fügen wir wieder eine *SURFACE' auf die Arbeits¬ 
fläche . 

EDIT —> ADD —> SURFACE 
Objektname: Treppe 

Die Größe der Treppe regeln wir im Transformation-Menü 

SETTINGS —> TRANSFORMATIONS 

SIZE X = 280.00 

SIZE Y = 40.00 

SIZE Z = 0.00 
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Jetzt können Sie die Treppenfarbe und sonstige Eigen¬ 
schaften im Attributes-Menü festlegen. Ich habe Sie im 
Beispiel weiß belassen und auch sonst keine Änderungen 
vorgenommen, deshalb können wir uns den Aufruf sparen. 

Wir kopieren nun die Fläche, sodaß eine richtige Stufe 
entsteht. Die Fläche sollte immer noch angewählt (blau) 
sein. Rufen Sie dann 


EDIT —> COPY 

auf und drehen Sie daraufhin die Fläche um 90 Grad 
SETTINGS --> TRANSFORMATIONS —> ROTATE X = 90 
Anschließend betätigen Sie 

EDIT —> PASTE. 

Daraufhin erscheint die zweite Fläche an der alten Po¬ 
sition. Plazieren Sie nun die beiden Flächen im rechten 
Winkel zueinander, sodaß eine Stufe entsteht. 

Dazu schalten Sie dieses Mal am besten 

VIEW —> RIGHT VIEW 


ein. 

Dann bilden Sie aus diesen beiden Objekten eine Gruppe. 
Bei dieser Gelegenheit stellte ich fest, daß das JOIN 
Kommando hier versagt. Es kann scheinbar nur auf Objek¬ 
te, die aus Punkten bestehen, angewandt werden. Wählen 
Sie 

EDIT —> GROUP 

an und kopieren die Stufe 5 Mal. Verwenden Sie dazu 
EDIT —> COPY und EDIT —> PASTE. Setzen Sie dabei vor 
dem Aktivieren von Paste jedesmal die Stufe um eine Po¬ 
sition nach oben. Die erste Stufe sollte dabei ca. 120 
Einheiten von der rückwärtigen Mauer entfernt sein. 

Die folgende Aufzeichnung soll Ihnen beim Stufensetzen 
behilflich sein. 
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Abb 61: Der Treppenaufbau — RIGHT VIEW 


TOR UND TÜRRAHMEN 

Nachdem die Treppe steht, erstellen wir die Tür mit 
Türrahmen. Schalten Sie dazu wieder in die Vorderan¬ 
sicht um. 

VIEW —> FRONT VIEW 


Wieder benötigen wir nur die einfache Fläche. 

EDIT —> ADD —> SURFACE 
Objektname: TÜR 

Im Transformation-Menü ändern wir die Größe und Positi¬ 
on der Tür. 
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SETTINGS —> TRANSFORMATIONS 

SIZE X = 100.00 
SIZE Y = 200.00 

ROTATE X = -90.00 

Jetzt verpassen wir der Tür im Attributes Menü die Far¬ 
be braun. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 

COLOR —> RED = 133 

GREEN = 80 

BLUE = 85 

BLENDING —> 140 


Verlassen Sie das Attributes Menü und positionieren Sie 
die Tür in der Mitte der rückwärtigen Wand. Betrachten 
Sie das ganze von oben 


TOP —> VIEW 

und achten Sie darauf, daß die Tür ca. 2 Einheiten vor 
der hinteren Mauer steht. 

Wechseln Sie jetzt wieder in die Vorderansicht. Nun de¬ 
finieren wir noch einen Rahmen um die Tür. Dazu wählen 
Sie 


EDIT —> ADD —> AXIS 


an 


Objektname: TÜRRAHMEN 

Drücken Sie zweimal Fl, positionieren Sie die Axis ge¬ 
nau am unteren Türrand in der Mitte. Vergessen Sie 
nicht im TOP-VIEW die Stellung zu kontrollieren und 
notfalls zu korrigieren (die Achse muß sich auf der 
selben Höhe wie die Tür befinden). 

Setzen Sie dann rund um die Tür Punkte, wie aus der 
folgenden Abbildung ersichtlich. 
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EDIT —> ADD —> POINT 



Abb. 62: Der Türrahmen 


Verbinden Sie die Punkte mit Dreiecken, indem Sie 
EDIT —> ADD —> FACE 

aufrufen und dann jeweils drei zusammengehörige Punkte 
anwählen (siehe Abb. oben). 

/ 

Zwischen der rückwärtigen Wand und dem Treppenaufgang 
fehlt uns noch ein Stück Boden. 

Wir benötigen also eine weitere Fläche. 

EDIT —> ADD —> SURFACE 

Objektname: Boden 
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Klicken Sie Fl an, rufen Sie dann 

SETTINGS —> TRANSFORMATION 


auf und ändern Sie die Größe der Fläche folgenderma¬ 
ßen : 


SIZE X = 280.00 
SIZE Y = 120.00 

Anschließend rufen wir das Texture Menü auf und klicken 
dort BRICKS an. 


TEXTURES —> BRICKS 
Danach geben wir im 

TEXTURES —> PARAMETERS 
Menü diese Werte ein: 


Parameters 


120.00 

10.00 

120.00 

0.00 

120.00 

0.00 

20.00 

0.00 

10.00 

3.00 

5.00 

0.00 

2.00 

0.00 

0.00 

0.00 
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Die Fliesenfarbe lassen wir weiß. Deshalb müssen wir 
das Attributes-Menü nicht aufrufen. 

(Evtl, kontrollieren, ob Texture angewählt ist). 


Nun fehlt uns nur noch die Lampe, die wir flugs erstel¬ 
len werden. 


EDIT —> ADD —> SPHERE 
Objektname: Licht 

Betätigen Sie Fl und verzweigen Sie dann ins Attributes 
Menü: 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 

Um ein wärmeres Licht zu erhalten, ändern wir die Farbe 
ein wenig um 


COLOR —> RED = 255 
GREEN = 185 
BLUE = 150 

BLENDING —> 130 

X AS LAMP 

INTENSITY 200.00 


Das war's schon wieder. Verlassen Sie das Menü und po¬ 
sitionieren Sie die Lampe rechts neben der Tür. 

Als nächstes konstruieren wir eine kleine Lampenhalte¬ 
rung, die wir zugleich als Türklinke verwenden. 
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Dazu rufen wir 

EDIT —> ADD —> CUSTOM —> TUBE 

auf und geben folgende Werte ein: 

MAJOR SIZE : 20 
MINOR SIZE : 5 

DIVISIONS : 8 

Schließen Sie den Requester, (Objektname: Lampenhalter) 
drücken Sie Fl und aktivieren Sie dann das Attributes- 
Menü 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 

COLOR —> RED =150 
GREEN =155 
BLUE = 160 

BLENDING —> 100 

Specular —> 70 

Hardness —> 8 

X GLOSSY 

Verlassen Sie daraufhin auch dieses Menü und positio¬ 
nieren Sie die Lampenhalterung direkt unterhalb der 
Lichtquelle. 

Klicken Sie dann 


EDIT —> COPY 

an und rufen Sie das Transformation-Menü auf. Dort dre¬ 
hen wir die Röhre 90 Grad um die Y-Achse. 

SETTINGS —> TRANSFORMATIONS —> ROTATE Y = 90 

Plazieren Sie dieses Gebilde, als Türklinke, auf der 
linken Türseite etwa in der Mitte. 
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Danach aktivieren Sie 


EDIT —> PASTE 

worauf die Lampenhalterung in der ursprünglichen Stel¬ 
lung wieder auftaucht. 

Damit ist diese Szene komplett. Positionieren Sie nun 
die Kamera genau in der Mitte zwischen der rechten und 
linken Wand, auf die ungefähre Höhe von 330 ( Z = 330) 
und von oben (TOP VIEW) gesehen auf der 4. Treppe. 

Wählen Sie dann die Axis des Türrahmen an, sodaß dieser 
blau dargestellt wird und aktivieren Sie dann 


SPECIAL —> TRACK 


Nun richtet die Kamera den Blick direkt auf diese Axis. 
Dadurch entsteht die tolle Perspektive im Bild. 

Jetzt können Sie sich das ganze im WIRE FRAME Modus be¬ 
trachten und evtl, noch Änderungen vornehmen (z.B. an¬ 
deres Objektiv verwenden). 
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Abb. 63: Der Treppenaufgang im WIRE FRAME Modus 

Die nachfolgenden Abbildungen zeigen die Arbeitsfläche 
des Editors von rechts und von oben: 
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Abb. 64: Treppenaufgang von oben (TOP VIEW) 



Abb. 65: Treppenaufgang von rechts (RIGHT VIEW) 
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Stimmt alles, verlassen Sie den Editor und rufen im An¬ 
imator 


DISPLAY —> OPTIONS —> SOLID MODEL 


auf. 

Wenn Sie jetzt nur einen Teil des Bildes kontrollieren 
wollten, könnten Sie mit DISPLAY—>SET ZONE den Aus¬ 
schnitt festlegen. Dann würde nur dieser bestimmte 
Bildteil berechnet werden, was gerade im Versuchsstadi¬ 
um unheimliche Zeitersparnis bringt. 

Mit RESET ZONE können Sie den festgesetzten Bereich 
wieder aufheben. 

Betrachten Sie das als eine Zusatzinformation am Ran¬ 
de. 


Nachdem Sie Solid Model angewählt haben, geben Sie das 
Kommando zum Berechnen. 

DISPLAY —> GENERATE 

Nach etwa 15 Minuten ist Turbo Silver mit der Berech¬ 
nung fertig und Sie können Ihr Werk bewundern. 
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Abb. 66: Der Treppenaufgang mit Ziegelmuster 


Speichern Sie die Datei ab 

FILE --> SAVE 

und schließen Sie diese wie gewohnt. 

FILE —> CLOSE 


220 



KAPITEL 6 


DER RAUM 


KAPITEL 6: DER RAUN 


In der nächsten Übung werden wir einen Raum einrichten. 
Die Gegenstände, wie Stühle, Tische, Lampen und Fern¬ 
seher konstruieren wir in Turbo Silver. Sie werden se¬ 
hen, das ist gar nicht so schwer. Damit die Größenver¬ 
hältnisse der Objekte untereinander stimmen, ist es 
ratsam sich, hier einen Maßstab zurechtzulegen. Am be¬ 
sten fahren Sie dabei, wenn Sie jede Einheit in Turbo 
Silver als 1 cm betrachten. Ein Raum der 6m x 6m groß 
ist, mißt in Turbo Silver dann 600 x 600 Einheiten. 

Für die Übung benötigen Sie folgende Brushes: 

BILD 

HOLZ 

MARMOR 

Diese sind alle auf der beiliegenden Datendiskette ent¬ 
halten. Nehmen Sie für diese Übung am besten eine neue 
Diskette und kopieren Sie die benötigten Brushes dar¬ 
auf . 



Abb. : Die Raum-Skizze 
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Eröffnen Sie nun wieder eine Datei mit Namen ZIMMER. 

FILE —> NEW 
Dateiname: ZIMMER 


Klicken Sie FRAME 1 zweimal an und schon sind Sie wie¬ 
der im Editor. 


STUHL KONSTRUIEREN 

Als erstes wollen wir den Stuhl erstellen. 

Für die Polster zweckentfremden wir die vordefinierte 
Form TORUS. 


EDIT --> ADD —> CUSTOM —> TORUS 

Geben Sie im SHAPES Requester die folgenden Werte ein: 

Major Size: 40 
Minor Size: 20 
Divisions: 4 

Objektname: POLSTER 


Drücken Sie dann Fl und legen Sie im Attributes-Menü 
die Farbe und Beschaffenheit fest. 


SETTINGS —> ATTRIBUTES 

COLOR —> RED = 255 

GREEN = 0 

BLUE = 0 

Biending —> 100 

Specular —> 110 

Hardness —> 13 

X Glossy 
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Verlassen Sie das Menü und kopieren Sie nun das Pol¬ 
ster. 

EDIT —> COPY 

Versetzen Sie das Polster ein Stück und aktivieren Sie 
dann 


EDIT —> PASTE 


Schalten Sie in die Draufsicht um. 

VIEW —> TOP VIEW 

Zur Zeit befindet sich in der Mitte des Polsters noch 
ein Loch, das wir gleich schließen wollen. 

Dazu verbinden Sie die innersten 4 Punkte durch Facet¬ 
ten. Beim zweiten Polster die mittleren 4 Punkte. 

* Polster anwählen durch Anklicken des Aktivierungs¬ 
punktes . 

* EDIT —> ADD —> FACES aufrufen 

* Punkte folgendermaßen miteinander verbinden: 


Polster 1 


Polster 2 




Abb. 68: Die starken Linien kennzeichnen die Verbindung 
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PICK —> OBJECT 

Die Polster hätten wir. Jetzt fehlt uns noch das Stuhl¬ 
gestell . 

Dazu aktivieren Sie 

EDIT —> ADD —> CUSTOM —> TORUS 

Major Size 50 

Minor Size 3 

Divisions 4 

Objektname: Gestell 

Das Stuhlgestell soll metallisch-glänzend dargestellt 
werden. Wir verzweigen ins Attributes Menü und ändern 
die Werte entsprechend. 


Fl 

Settings —> Attributes 

Color —> Red = 160 
GREEN = 160 
BLUE = 160 

Biending —> 100 

Specular —> 160 

Hardness —> 16 

X Glossy 

Schließen Sie das Fenster wieder und kopieren Sie dann 
die Lehne. 

EDIT —> COPY 
Objekt verschieben 
EDIT —> PASTE 
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Aus diesen 4 Einzelteilen setzen wir nun den Stuhl zu¬ 
sammen. 


Damit wir uns leichter tun, drehen wir alle Teile um 
45 Grad entlang der Z-Achse. 


Polster 1 anwählen 
Shift-Taste drücken 
Polster 2 anwählen 
Lehne 1 anwählen 
Lehne 2 anwählen 
(4 Objekte -> blau) 

SETTINGS —> TRANSFORMATIONS —> ROTATE Z = 45 

Jetzt stehen alle 4 Objekt nebeneinander. 

Lassen Sie das Polster, bei dem Sie die innersten Punk¬ 
te miteinander verbunden haben (Polster 1) um 90 Grad 
entlang der Welt-X-Achse, rotieren. 

Polster 1 aktivieren 

Settings —> Transformatione —> Rotate X = 90 

X WORLD 

Nun können wir die beiden Polster so zusammenfügen, daß 
Sie praktisch im rechten Winkel zueinander stehen. Pol¬ 
ster 1 liegt und stellt den Sitz dar, Polster 2 bildet 
die Rückenlehne. 

Schauen Sie sich dabei das Objekt von allen drei Rich¬ 
tungen (TOP-, FRONT- und RIGHT-VIEW) an. 

Anschließend drehen Sie die beiden Metallgestelle 90 
Grad um die Welt-X-Achse und 90 Grad um die Welt-Z- 
Achse. Leider können wir in diesem Fall nicht beide 
Wert zugleich im Attributes Menü eingeben. Turbo Silver 
führt immer nur eine Drehung aus. 
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Gestell 1 anklicken 
Shift-Taste drücken (Multi-Modus) 

Gestell 2 anklicken 

Settings —> Transformations —> Rotate X = 90 

X WORLD 

Settings —> Transformations —> Rotate Z = 90 

X WORLD 

Plazieren Sie nun die beiden Gestelle links und rechts 
neben den Polstern, sodaß sich das Sitzpolster etwa in 
der Mitte befindet. 

Die Abbildung auf der folgenden Seite soll Ihnen das 
Zusammenfügen erleichtern. 


/op 




'TronA Vf CM/ 





^ols\crA 



^ Ge.^icLL 


Abb. 69: Der Stuhl im Editor von oben und vorne 

Polster 1 kann alternativ auch auf der gegen¬ 
überliegenden Seite angebracht werden. 
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Ehe wir den Stuhl mit JOIN für immer zusammenbinden, 
kopieren wir uns noch schnell ein Gestell, da wir die¬ 
ses nachher für den Tisch verwenden. 

Gestell anklicken 

Edit —> Copy 

Gestell verschieben 

Edit —> Paste 


Kontrollieren Sie bitte nochmals ob der Stuhl von alle 
Seiten richtig zusammengefügt wurde, aktivieren Sie 
dann im Multi-Modus alle Teile, klicken Sie dabei Pol¬ 
ster 2 zuerst an, da dessen Achse als Objekt-Axis am 
geeignetsten ist, und rufen Sie dann den JOIN Befehl 
auf. 


EDIT —> JOIN 

Dadurch wird der Stuhl zu einem Objekt mit einer Achse 
(Polster 2). 

Nun können Sie den Stuhl wie gewohnt kopieren. Im Bild 
wurden 2 Stühle verwendet, sie können aber auch mehrere 
benützen. 


Stuhl anwählen 
Edit —> Copy 
Stuhl verschieben 
Edit —> Paste 


Sie können einen der beiden Stühle 90 Grad um die Welt- 
Z-Achse drehen, sodaß diese im rechten Winkel zueinan¬ 
der stehen. 


227 


KAPITEL 6 


DER RAUM 


Stuhl anwählen 

Settings —> Transformations —> Rotate Z = -90 oder 90 

X WORLD 


Die Eingabe von -90 oder 90 Grad hängt davon ab, in 
welche Richtung Sie den Stuhl drehen möchten. Schauen 
Sie dazu auch im Kapitel 2 unter Rotation nach. 

Wenn Sie wollen, können Sie den Stuhl als Objekt ab¬ 
speichern, sodaß Sie ihn in beliebigen anderen Szenen 
wieder verwenden können. Dazu aktivieren Sie den Gegen¬ 
stand, rufen SETTINGS —> SAVE auf und geben dann das 
Laufwerk (dfl:) und einen entsprechenden Objektnamen 
z.B. STUHL ein. 


TISCHKONSTRUKTION 

Als nächstes soll der Tisch erstellt werden. 

Dazu kopieren Sie sich das übrig gebliebene Gestell 2 
Mal. 


Gestell aktivieren 
Edit —> Copy 
Gestell verschieben 
Edit —> Paste 
Gestell verschieben 
Edit —> Paste 

Drehen Sie ein Gestell 90 Grad um die Welt-Y-Achse, so¬ 
daß es flach liegt. 

Gestell aktivieren 

Settings —> Transformations —> Rotate Y = 90 

X WORLD 
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Dieses Teil wird als Rahmen für die Tischplatte verwen¬ 
det. Zuerst vergrößern wir es entlang der Welt-X-Achse 
um das doppelte. 

Settings —> Transformations —> SCALE X = 2.000 

X WORLD 

Positionieren Sie nun links und rechts der Tischplatte 
die beiden anderen Gestelle. 



Zur Zeit fehlt dem Tisch noch die Platte. Diese soll 
aus Glas sein und genau in den Rahmen hineinpassen. 

Wir rufen jetzt 


Edit —> Add —> Surface 

auf und verleihen der Fläche den Namen Tischplatte. 

Objektname: Tischplatte 
Die Größe ändern wir auf 140 x 70. 

Fl 

Settings —> Transformations —> Size X = 140.00 

Size Y = 70.00 


Fenster schließen 
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Danach verzweigen wir ins Attributes-Menü und legen die 
Objekteigenschaften fest. 


Settings —> Attributes 


Color - 

-> Red = 

255 


Green = 

255 


Blue = 

255 

Reflect 

— > Red 

= 50 


Green 

= 50 


Blue 

= 50 

Filter 

—> Red = 

240 


Green = 

240 


Blue = 

240 


Biending —> 120 
Specular —> 140 
Hardness —> 17 


X Glossy 

Verlassen Sie das Menü und passen Sie dann die Tisch¬ 
platte genau in den Rahmen ein. Schalten Sie dazu wie¬ 
der alle drei Ansichten nacheinander ein. 

Nachdem die Platte sitzt, wählen Sie diese an und ko¬ 
pieren sie. Sie soll uns nachher als Ablagefach dienen. 

Edit —> Copy 

Platte verschieben 

Edit —> Paste 

Genau wie vorher den Stuhl, können Sie nun den Tisch zu 
einem Objekt verbinden, indem Sie alle Teile anwählen 
und dann das JOIN - Kommando verwenden. Sind Sie sich 
noch nicht sicher, ob vielleicht doch später noch ein 
Teil des Tisches verändert werden soll (z.B. Platten¬ 
farbe wechseln), dann sollten Sie anstatt JOIN das 
GROUP Kommando benutzen. Dadurch haben Sie den Vorteil, 
etwa notwendige Änderungen einzelner Teile auch noch 
nachträglich anbringen zu können. 


230 




KAPITEL 6 


DER RAUM 


Nachdem der Tisch komplett ist, kopieren Sie ihn bitte. 
Tisch bzw. Tischgruppe anwählen 
Edit —> Copy 
Tisch verschieben 
Edit —> Paste 

Den zweiten Tisch benutzen wir als Fernsehtisch. Dazu 
positionieren wir, die vorher kopierte Tischplatte, als 
Ablagefach zwischen dem Boden und der oberen Platte. 



Abb. 71: Der Fernsehtisch mit Regalfach 


Hinweis: Im Beispiel wurde die Tischplatte nur aus ei¬ 
ner 2D Fläche (Surface) gebildet. Es entsteht eine 
hauchdünne, durchsichtige Fläche. Wollen Sie eine 
dickere Tischplatte erstellen, so müssen Sie eine 
3D Fläche, ähnliche wie beim Holzbrett für die 
Bank (Übung 3), bilden. 

Zur Zeit stehen unsere Tische und Stühle noch etwas un¬ 
geordnet in der Gegend herum. 

Die nächste Abbildung soll Ihnen beim Gruppieren be¬ 
hilflich sein. 
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Abb. 72: Die Gruppierung der Tische und Stühle von oben 


Auf der Abbildung sehen Sie, daß der Fernsehtisch, der 
auf unserer Editor-Arbeitsfläche noch in der selben 
Richtung wie der normale Tisch steht, um 90 Grad ge¬ 
dreht wurde. 

Das führen wir gleich einmal durch. Inzwischen sollte 
das Rotieren der Objekte wirklich ein Katzenspiel für 
Sie sein. 

Also aktivieren Sie den Fernsehtisch mitsamt seinem Ab¬ 
lagefach und wählen Sie dann 

Settings —> Transformatione —> Rotate Z = 90 

X World 
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Unsere nächste Aufgabe ist es, eine Stehlampe mit zwei 
Lichtquellen zu konstruieren, die dann zwischen den 
beiden Stühlen Ihren Platz findet. 


Hinweis: Sollte Ihnen Ihre Editor-Arbeitsfläche schon 

überfüllt Vorkommen, dann verlassen Sie ruhig die¬ 
se Zelle, indem Sie das Close-Gadget anklicken. 
Nehmen Sie mit FILE —> SAVE eine Zwischenspeiche¬ 
rung vor und eröffnen Sie dann die zweite Zelle, 
indem Sie FRAME 2 zweimal anklicken. Später können 
Sie dann die beiden Zellen folgendermaßen verbin¬ 
den. Sie definieren CELL 2 als SOURCE - CELL, 
klicken dann CELL 1 an und aktivieren CELLS -> JO- 
IN. Daraufhin bleibt der Inhalt von Zelle 1 beste¬ 
hen und wird nur durch die Objekte von Zelle 2 er¬ 
weitert. Jetzt müssen Sie in Zelle 1 nur noch die 
Positionsänderungen vornehmen. 


Egal, für welchen Weg Sie sich entscheiden, als näch¬ 
stes muß die Lampe erstellt werden. 


ERSTELLEN DER STEHLAMPE 


Die Stehlampe besteht aus zwei Lichtquellen und dem 
sog. Fuß. 

Zur Erstellung der Lampenschirme verwenden wir wieder 
das SWEEP-Kommando. 

Schalten Sie die Vorderansicht ein (FRONT VIEW) und ak¬ 
tivieren Sie zweimal ZOOM IN. 

Setzen Sie zuerst eine AXIS auf die Arbeitsfläche. 

Edit —> Add —> Axis 
Objektname: Lampenschirm 
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Mit Fl aktivieren Sie diese, rufen anschließend 
Edit —> Add —> Point 

auf und setzen Punkte an den, in der Abbildung ersicht¬ 
lichen Positionen. Schalten Sie die Koordinaten-Anzeige 
ein. 

VIEW —> COORDS ON 

An dieser Stelle möchte ich Sie nocheinmal darauf hin- 
weisen, den Y-Wert zu beachten. Da die Achse am Beginn 
immer auf dem Nullpunkt liegt, muß auch der Y-Wert 0 
betragen. Ansonsten kann es Ihnen passieren, daß die 
Punkte hinter der Achse plaziert werden. Andern Sie al¬ 
so notfalls den Y-Wert, indem Sie VIEW —>SET DEPTH —> 
0 aktivieren. 



Abb. 73: Punkte für den Lampenschirm (Front View) 


Verbinden Sie die Punkte mit 

Edit —> Add —> Edge 

Rufen Sie 

PICK —> OBJEKT 

auf und verzweigen Sie dann in den 

Settings —> Mold 

Requester. 
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Dort aktivieren Sie das Kommando 

SWEEP. 

Alle anderen Einstellung brauchen nicht verändert wer¬ 
den. Verlassen Sie das Fenster wieder und schon er¬ 
scheint die Lampe vor Ihnen. 

Zur Farbgebung wählen wir das Attributes Menü an. 

Settings —> Attributes 

Color —> Red = 255 

Green = 0 

Blue = 0 

Biending —> 100 

Specular —> 220 

Hardness —> 22 

X Glossy 


Damit erhält der Lampenschirm eine glänzend rote Farbe. 

Verschieben Sie das Objekt von der Bildschirmmitte, 
denn nun wollen wir die Glühlampe erstellen. 

Definieren Sie wiederum eine Achse 

Edit —> Add —> Axis 

Objektname: Glühlampe 

Wählen Sie diese durch Drücken von Fl an und plazieren 
Sie dann die Punkte, wie in der folgenden Abbildung ge¬ 
zeigt wird. 
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Abb. 74: Die Punkte der Glühlampe 

Verbinden Sie die Punkte, indem Sie 

Edit —> Add --> Edge 

aktivieren und diese dann der Reihe nach anklicken. 

Wählen Sie anschließend 

PICK —> OBJEKT 

an und rufen Sie den MOLD Requester auf. 

Settings —> Mold 

Dort klicken Sie das Gadget vor SWEEP an und geben 
Number of Sections die Zahl 8 (Return) ein. 

X SWEEP 

Number of Sections: 8 


bei 
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Schließen Sie den Requester und legen Sie die Objektei¬ 
genschaften im Attributes Menü fest. 

Settings —> Attributes 

Color —> Red = 243 
Green = 241 
Blue = 140 

Biending —> 100 

X As Lamp 

X Bright 

Intensity: 120 

Hier ist es wichtig die Lichtstärke (Intensity) herun¬ 
terzusetzen, da sonst das Licht im Raum zu hell und un¬ 
gemütlich wirkt. 

Setzen Sie nun die Glühlampe in den Lampenschirm. Neh¬ 
men Sie dazu wieder alle drei Ansichten zu Hilfe. 

Die Glühlampe sollte ein Stück unter dem Lampenschirm 
hervorschauen. 

Anschließend binden Sie beide Teile zu einer Gruppe zu¬ 
sammen . 


Glühlampe anwählen 
Shift-Taste drücken 
Lampenschirm anwählen 
Edit —> Group 

Da wir zwei Lampen benötigen, kopieren wir Schirm und 
Glühbirne. 

(evtl. Pick—>Group aktivieren) 

Gruppe anwählen 

Edit —> Copy 

Gruppe verschieben 

Edit —> Paste 
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Die beiden Lampen stehen zum Montieren bereit; jetzt 
fehlt nur noch der Lampenfuß. 

Dazu aktivieren Sie 

Edit —> Add —> Custom —> Tube 

Major Size: 235 
Major Size: 2 

Divisions: 8 

Objektname: Lampenfuß 

Der Lampenfuß soll dieselbe Farbe und Materialeigen¬ 
schaft wie das Tischgestell erhalten. Klicken Sie des¬ 
halb zuerst eines der Gestelle an, aktivieren Sie den 
Multi-Modus, wählen Sie daraufhin den Lampenfuß an und 
rufen 


SPECIAL —> APPLY 

auf. Nun werden alle Einstellungen des Attributes-Menüs 
auf den Fuß übertragen. 

Jetzt plazieren wir die Lampen zum dazugehörigen -Fuß. 
Vorher drehen wir eine der Lampen 45 Grad, die andere 
-45 Grad um die Y-Achse. 

Achten Sie darauf, daß Sie sich im PICK —> GROUP Modus 
befinden. Klicken Sie dann die erste Lampengruppe an 
und verzweigen Sie ins 

Settings —> Transformations 

Menü. Dort geben Sie einen Rotate-Wert von 45 ein. 

ROTATE X = 45 
X WORLD 

Schließen Sie den Requester und verfahren Sie mit der 
nächsten Lampengruppe ebenso, nur geben Sie einen Rot¬ 
ate-Wert von -45 ein. 

Settings —> Transformations —> Rotate X = -45 

X WORLD 
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Nun sollte eine Lampe nach rechts, die andere nach 
links scheinen. Plazieren Sie beide Lichtquellen am 
Lampenfuß. 

Die folgende Abbildung soll dabei wieder eine Richtli¬ 
nie sein. 



Bilden Sie nun eine weitere Gruppe, indem Sie zuerst 
den Lampenfuß anwählen, den Multi-Modus aktivieren und 
daraufhin die beiden Lampengruppen anklicken. Jetzt 
findet sozusagen eine Verschachtelung der Gruppen 
statt. Das Haupt- oder Elternobjekt der gesamten Gruppe 
ist dabei der Lampenfuß. 

Wählen Sie anschließend 

PICK —> GROUP 

an. 

Positionieren Sie die Lampe in der Ecke zwischen den 
beiden Stühlen. 
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Eine kleine Drehung um 45 Grad und der Standpunkt wäre 
vollkommen. 

gesamte Gruppe anwählen 
(evtl. PICK —> GROUP aktivieren) 

Settings —> Transformations —> Rotate Z = -45 

X WORLD 


Schon steht die Stehlampe wie gewünscht. 


KONSTRUIEREN EINES BILDSCHIRMS (FERNSEHER) 

Wie für alle selbsterstellten Objekte, benötigen wir 
zuerst eine Achse. 

Edit —> Add —> Axis 

Objektname: Fernseher 

Betätigen Sie die Fl Taste, rufen Sie dann 
Edit —> Add —> Point 
auf und setzen Sie die Punkte. 
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Abb. 76: Gehäuse des Fernsehers 
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Verbinden Sie die Punkte der Reihe nach mit Facetten. 
Edit —> Add —> Face 


Wählen Sie dann 


PICK —> OBJECT 

an und verzweigen Sie in den Mold-Requester. 

Dort belassen Sie EXTRUDE / TO LENGTH und ändern ledig¬ 
lich den LENGTH-Wert in 90 und die Anzahl der Sektionen 
in 1 um 


LENGTH : 90 
Number of Sections: 1 

Das Gehäuse soll dunkelgrau werden. Rufen Sie also das 
Attributes Menü auf und verändern Sie folgende Werte: 

Color —> Red = 60 
Green = 60 
Blue = 60 

Biending —> 100 


Daraufhin verlassen Sie dieses Menü wieder. Nun benöti¬ 
gen wir auf der Vorderseite des Fernsehers, einen Rah¬ 
men mit einer Glasplatte. Dazu schalten Sie in die 
Sicht von rechts um. 

VIEW —> RIGHT VIEW 

Dort rufen wir uns wieder eine Axis auf die Bildfläche 
Edit —> Add —> Axis 
Objektnamen: Rahmen 
Fl aktiviert den Rahmen, worauf wir 

Edit —> Add —> Point 

anwählen. 

Positionieren Sie nun Punkte an den folgenden Stellen. 
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Abb. 77: Der Fernseh-Rahmen 


Verbinden Sie die Punkte mit Facetten. 

Edit —> Add —> Face 


Wählen Sie 


Pick —> Objekt 


an und verzweigen Sie dann ins Attributes-Menü zur 
Festsetzung der Objektfarbe und -eigenschaft. 


Settings —> Attributes 


Color —> Red = 140 
Green = 140 
Blue = 140 

Biending —> 100 

Specular —> 160 

Hardness --> 16 
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X Glossy 


Jetzt verfügt der Fernsehschirm über einen silbern 
glänzenden Rahmen. 

Plazieren Sie den Rahmen direkt an der Vorderseite des 
Fernsehers. Nehmen Sie dazu TOP- und RIGHT-VIEW zu Hil¬ 
fe. 

Definieren Sie jetzt noch eine Fläche, die genau inner¬ 
halb des Rahmens Platz hat. 

Edit —> Add —> Surface 

Objektname: Frontglas 


Fl 

Settings —> Transformations —> Size X = 80.00 

Size Y = 60.00 


Settings —> Attributes 
Color wird nicht verändert 
Biending —> 100 
Specular —> 200 
Hardness —> 25 
X Glossy 
X Glass 


Plazieren Sie die Frontplatte direkt an der Vorderseite 
des Fernsehers. Dazu müssen wir diese erst rotieren 
lassen. 

Settings --> Transformations —> Rotate X = 90 

X World 

Settings —> Transformations --> Rotate Z = 90 

X World 
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Nun ist es nur noch ein Kinderspiel das Frontglas rich¬ 
tig zu installieren, indem Sie es genau innerhalb des 
Rahmens plazieren. 

Verbinden Sie alle Teile des Fernsehers. Wählen Sie den 
Multimodus an und aktivieren Sie anschließend 

Edit —> Group 


oder 


Edit —> Join 


Daraufhin 'stellen* Sie den Monitor auf unseren vorbe¬ 
reiteten Fernsehtisch. 

Kontrollieren Sie die Position in allen drei Fenstern 
(Top-, Front- und Right-View). 


ERSTELLEN DER UTENSILIEN (FLASCHE, GLÄSER) 

Auf den Tisch wollen wir noch zwei Gläser und eine 
Weinflasche anordnen. 


DIE FLASCHE 
Aktivieren Sie 

Edit —> Add —> Axis 
Objektname; Flasche 

Drücken Sie Fl und rufen Sie 

Edit —> Add —> Point 


auf. 

Plazieren Sie die Punkte, wie aus der folgenden Abbil¬ 
dung ersichtlich. 

Evtl, müssen Sie vorher im View-Menü die Tiefe (SET 
DEPTH) auf 0 setzen. 
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Abb. 78: Punktdefinition für die Flasche 


Verbinden Sie die Punkte mit Kanten. 

Edit —> Add —> Edge 

Aktivieren Sie 


Pick —> Object 

und rufen Sie dann den Mold-Requester auf. 

Settings —> Mold 

Dort aktivieren Sie SWEEP und ändern die Anzahl der Un¬ 
terteilungen in 8 um. 


X SWEEP 

Number of Sections 8 


Nach dem Schließen des Requesters wird aus der Schnitt¬ 
kante die fertige Flasche. Dieser weisen wir dann fol¬ 
gende Eigenschaften zu. 
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Settings —> Attributes 
Color —> keine Änderung 


Reflect —> Red 

= 40 

Green 

= 40 

Blue 

= 40 

Filter —> Red = 

150 

Green = 

150 

Blue = 

150 


Biending —> 100 
Specular —> 200 
Hardness —> 20 


X Glossy 


Stellen Sie nun die fertige Flasche auf den Tisch. 

Hinweis: Diese Flasche ist sowohl oben wie unten offen. 
Da in unserem Beispiel die Öffnungen nicht sicht¬ 
bar sind, sparen wir dadurch einige Punkte und Fa¬ 
cetten ein. Wollen Sie jedoch die Flasche von oben 
oder unten betrachten, dann sollten Sie die Flä¬ 
chen schließen. Dazu müssen Sie folgende Schnitt¬ 
kante definieren. 



Abb. 78b: Punktdefinition für die geschlossene Flasche 
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DIE GLÄSER 

Als nächstes werden wir zwei Gläser erstellen, d.h, ei¬ 
nes werden wir konstruieren, das andere nur kopieren. 

Bringen Sie wieder eine Axis auf die Arbeitsfläche. 

Edit —> Add —> Axis 

Objektname: Glas 

Fl 

Edit —> Add —> Point 

Die Punkte ersehen Sie aus der nächsten Abbildung: 



Fügen Sie die Punkte durch Kanten zusammen. 

Edit —> Add —> Edge 
und wählen Sie dann 

Pick —> Object 

an. 
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Anschließend rufen Sie 

Settings —> Mold 

auf und aktivieren dort das Sweep-Kommando und geben 
bei Number of Sections 8 ein. 

X Sweep 

Number of Sections 8 

Daraufhin verzweigen Sie ins Attributes-Menü und geben 
dort folgende Werte ein: 

Settings —> Attributes 

Color —> Red = 255 
Green = 255 
Blue = 255 

Reflect —> 145 / 145 / 145 

Filter —> 245 / 245 / 245 

Biending —> 100 
X Facets 
X Crystal 

Verlassen Sie das Menü und kopieren Sie dieses Glas. 

Edit —> Copy 
Glas verschieben 
Edit —> Paste 

Plazieren Sie nun die beiden Gläser ebenfalls auf dem 
Tisch. 

Hinweis: Auch zur Konstruktion der Gläser gibt es wie¬ 
der eine Alternative. Unsere Weingläser bestehen 
aus hauchdünnem Glas. Wollen Sie Gläser, Krüge 
oder Tassen mit einem stärkeren Rand erstellen, 
dann definieren Sie folgende Schnittlinie. 
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Abb. 79b: Das Glas mit einer dickeren Wand 


Dadurch kommt natürlich auch der Lichtbrechungsindex 
anders zur Geltung. 

Damit das Ablagefach unter dem Fernseher nicht so leer 
aussieht, konstruieren wir noch schnell eine kleine 
Schale. 

Ich glaube, inzwischen können Sie Objekt wirklich im 
Schlaf erstellen, deshalb beschränke ich mich auch nur 
noch auf die notwendigsten Angaben. 


DIE SCHALE 


Edit —> Add —> Axis 
Objektname: Schale 
Fl 

Edit —> Add —> Point 
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Beachten Sie beim Setzen der Punkte die folgende Abbil¬ 
dung : 



Abb. 80: Die Punkte für die Schale 

Verbinden Sie die Punkte durch 

Edit —> Add —> Edge 

Aktivieren Sie dann 

Pick —> Object 

und rufen Sie 

Settings —> Mold 

auf. Dort wählen Sie das Gadget vor SWEEP an und ändern 
die Anzahl der Unterteilungen in 8 um. 

X Sweep 

Number of Sections 8 

Im Attributes-Menü verpassen wir der Schale eine weiße 
glänzende Oberfläche. 
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Color —> keine Änderung 
Specular —> 220 
Hardness —> 27 
X Glossy 

Bringen Sie nun die Schale in das Ablagefach unter dem 
Fernseher. 


KONSTRUIEREN DER ZIMMERWÄNDE, DER DECKE UND DES BODENS 


DER MARMORBODEN 

Der Boden soll aus dunklem Marmor bestehen. Dazu über¬ 
ziehen wir eine einfache Fläche (Surface) mit dem, auf 
der beiliegenden Diskette, vorhandenen Marmor-Brush. 

Aus Platzgründen wurde der Brush relativ klein abge¬ 
speichert. Sie können ihn jedoch jederzeit in einem 
HAM-Zeichenprogramm (z.B. Photolab oder Photon-Paint) 
vergrößern. 

Verfügen Sie nur über 1 MByte Speicherplatz, so haben 
Sie allerdings mit großen Pinseln (etwa ab 50 K) enorme 
Probleme. 

Ist der Brush zu groß, dann erhalten Sie während der 
Berechnung die Fehlermeldung 

Can't load brush # 


Erstellen Sie nun eine Fläche. 

Edit —> Add —> Surface 
Objektname: Boden 

Aktivieren Sie das Objekt und vergrößern Sie es. 

Settings —> Transformations —> SIZE X = 600 

SIZE Y = 600 
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Um übersichtlich Arbeiten zu können, betätigen Sie 2 
oder 3 Mal ZOOM OUT, sodaß Sie die gesamte Bodenfläche 
auf dem Bildschirm haben. 

Zum Überziehen benötigen wir eine Axis. 

Edit —> Add —> Axis 

Objektname: Marmorbrush 

Die Axis müssen wir nun 90 Grad um die X-Achse drehen, 
sodaß die X- und Z-Achse der Axis das Objekt umfassen, 
(siehe Kap. 2). Gleichzeitig vergrößern wir sie ent¬ 
sprechend . 

Settings —> Transformatione —> Size X = 605 

Size Y = 1 

Size Z = 605 

Rotate X = 90 

Schalten Sie nun in die Top-View um. 

VIEW —> TOP VIEW 

und positionieren Sie die Achse so, daß der Aktivie¬ 
rungspunkt links unten, ein bis zwei Einheiten neben 
der Bodenfläche liegt. 



Abb. 81: Die Position der Axis von oben. 
(Top View) 
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Nun kopieren wir sowohl die Axis wie auch die Bodenflä¬ 
che. Diese beiden benötigen wir dann später für die 
Zimmerdecke. 


Beide Teile aktivieren 
Edit —> Copy 

Boden mit Axis etwas verschieben 
Edit —> Paste 

Damit Sie nun nicht durcheinander kommen, ändern Sie 
bitte den Namen der zweiten Fläche in Decke um. Dazu 
müssen Sie lediglich das Attributes Menü aufrufen und 
dort den alten Namen (Boden) herauslöschen und den neu¬ 
en Namen (Decke) eingeben. Ebenso verfahren Sie mit der 
Axis. Nennen Sie diese Holzbrush. 

Nun aber wieder zurück zum Boden. 

Aktivieren Sie die Axis ’Marmorbrush’ und rufen Sie 
dann 


Settings —> Attributes 

auf. Dort klicken Sie das Gadget vor IFF-Brush an. Dar- 
überhinaus können Sie noch weitere Änderungen vorneh¬ 
men. Soll beispielsweise der Marmorboden leicht reflek¬ 
tierend wirken, dann müssen Sie die Reflect-Werte etwas 
erhöhen. 


Reflect —> 100 / 100 / 100 

X IFF-Brush 

Schließen Sie das Menü und laden Sie daraufhin im 
Brush-Menü den IFF-Pinsel namens Marmor. 

SLOT 1 (—unused—) anklicken 

Brush —> Load —> (dfl:)Marmor 
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Anschließend aktivieren Sie den Boden und die dazugehö¬ 
rige Axis (beide blau) und verbinden die beiden zu ei¬ 
ner Gruppe 

Edit —> Group oder Amiga G 


Übertragen Sie nun die Eigenschaft der Axis auf den Bo¬ 
den, indem Sie 

Special —> Cluster oder Amiga K 

anwählen. 

Nun legen Sie noch fest um welche Achsen der Brush ge¬ 
wickelt werden soll. Dazu aktivieren Sie 

Brush —> Wrap 

Flat X 

Brush —> Wrap 

Flat Z 


Plazieren Sie die Bodengruppe unterhalb der Tische und 
Stühle. Dazu müssen Sie natürlich in das FRONT VIEW- 
Fenster wechseln. 


DIE HOLZDECKE 

Auf die gleiche Art, wie Sie eben den Marmorboden er¬ 
stellt haben, wird die Holzdecke gebildet. 

Die Fläche und die dazugehörige Axis haben wir ja be¬ 
reits vorher kopiert. 

Klicken Sie den Aktivierungspunkt der Axis (Holzbrush) 
an und rufen Sie dann 

Settings —> Attributes 

auf. Dort erhöhen wir den Roughness-Wert ein wenig, da¬ 
mit die Holzdecke etwas rauh wirkt und wählen natürlich 
das IFF-Brush Gadget an. 
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Roughness —> 5 

X IFF Brush 

Verzweigen Sie ins Brush-Menü und aktivieren Sie dort 
den 

2. Slot (—unused—) 


Dann rufen Sie erneut das Brush-Menü auf und laden den 
Pinsel namens Holz ein. 

Brush —> Load —> (dfl:)Holz 

Jetzt wählen Sie wieder beide Objekte an (erst die 
Axis, dann die Fläche) und rufen 

Edit —> Group oder Amiga G 

und anschließend 

Special —> Cluster oder Amiga K 


auf. 

Nun bestimmen Sie wieder um welche Achsen der Brush ge¬ 
wickelt werden soll. 


Brush —> Wrap 
Flat X 

Brush —> Wrap 
Flat Z 


Setzen Sie die Holzdecke über die Möbeleinrichtung. 
Zwischen Boden und Decke sollten etwa 300 Einheiten 
liegen. 

Dadurch, daß wir die Decke anheben, wird die Unterseite 
des Objektes sichtbar. Zu diesem Zeitpunkt werden sich 
bestimmt einige von Ihnen die Frage stellen, ob der 
Brush überhaupt von unten sichtbar ist. Da kann ich Sie 
beruhigen. Das Objekt wird praktisch beidseitig überzo¬ 
gen, sodaß es keine Rolle spielt, ob Sie die Decke von 
unten oder oben betrachten. 
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DIE RECHTE UND LINKE WAND 

Als nächstes erstellen wir die Wände. 


Edit —> Add —> Surface 
Objektname: WAND 
Fl 

Settings —> Transformations —> Size X = 600.00 

Size Y = 300.00 

Rotate X = 90 

Settings —> Attributes 
Color —> keine Änderung 
Biending —> 180 
Roughness —> 14 


Dadurch haben wir eine etwas rauhe weiße Mauer defi¬ 
niert. Diese wollen wir gleich kopieren. 

Mauer ist aktiviert 

Edit —> Copy 

Mauer verschieben 

Edit —> Paste 


Die zweite Mauer drehen wir 90 Grad um die Welt-Z- 
Achse. 
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Mauer aktivieren 

Settings —> Transformations —> Rotate Z = 90 

X WORLD 


Nun positionieren Sie die beiden Mauern so, daß Sie im 
rechten Winkel zueinander stehen. Die Ecke soll sich 
dabei genau hinter der Lampe befinden. 

Die nachfolgende Abbildung zeigt Ihnen die Gruppierung 
der gesamten Objekte. 



Abb. 82: Die Gruppierung der gesamten Objekte 


Nachdem die Mauern stehen, hängen wir zur Auflockerung 
noch ein Bild an die Wand. 

Dazu überziehen wir wieder eine Fläche (Surface) mit 
einem in DeLuxe Paint II gefertigten Brush. 
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Grundfläche erstellen: 

Edit —> Add —> Surface 
Objektname: Bild 
Fl 

Settings —> Transformations —> Size X = 80 

Size Y = 60 


Axis als Brush definieren 

Edit —> Add —> Axis 
Fl 

Settings —> Transformations —> Size X = 85.00 

Size Y = 1.00 

Size Z = 65.00 

Rotate X = 90.00 

Settings —> Attributes 

X IFF-Brush 

Verzweigen Sie dann ins Brush-Menü und wählen Sie dort 
den 3. Slot (-unused-) an. 

3. SLOT anwählen 

Brush —> Load —> (dfl:)Bild 

Aktivieren Sie dann Axis und Objekt und rufen Sie dann 

Edit —> Group oder Amiga G 

und anschließend 

Special —> Cluster oder Amiga K 


auf. 
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Mit dem Wrap-Kommando wickeln Sie den Brush um das Ob¬ 
jekt . 


Brush —> Wrap 
Flat X 

Brush —> Wrap 
Flat Z 

Das war's schon wieder. Wenn Sie, wie in der Vorlage 
das Bild an der linken Mauer 'aufhängen' wollen, dann 
rotieren Sie Axis und Objekt 90 Grad um die Welt-Z- 
Achse. 


Gruppe aktivieren 

Settings —> Transformatione —> Rotate Z = 90 

X World 


Suchen Sie die richtige Position, etwas überhalb des 
Stuhles. 


KAMERAPOSTION 

Jetzt müssen wir nur noch die Raumszene richtig im 
Blickfeld haben. Dazu setzen Sie die Kamera an die, 
der Sitzgruppe gegenüberliegende Zimmerecke etwa in der 
Mitte der Raumhöhe. 

Richten Sie den Blickwinkel der Kamera auf das linke 
Weinglas oder auf das Polster des linken Sessels. 

Objekt (Weinglas) aktivieren 

Special —> Track 

Kontrollieren Sie im Wire Frame Modus den Blickwinkel 
der Kamera und ändern Sie ihn evtl. ab. 
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EINIGE IDEEN: 


Die bisher verwendeten Lampen haben wir alle im Attri¬ 
butes Menü als BRIGHT definiert. Das bedeutet, die Lam¬ 
pe wird selbst nicht schattiert dargestellt, wirft aber 
auch keine Schatten. 

Ein interessanter Effekt entsteht deshalb, wenn Sie au¬ 
ßerhalb des Kamerasichtfeldes zusätzlich eine Lampe er¬ 
stellen, die Sie als SHADED deklarieren. Dann entstehen 
tolle Schatten. Die Richtung der Schatten ist von der 
Position der Lampe abhängig. 

Dadurch erhöht sich die Rechenzeit im FULL TRAGE Modus 
allerdings erheblich. 


Die nachfolgenden Abbildungen zeigen die komplett auf¬ 
gebaute Szene von allen drei Seiten. 



Abb. 83: Der Raum von vorne (FRONT VIEW) 


260 















KAPITEL 6 


DER RAUM 



Abb. 84: Der Raum von oben (TOP VIEW) 



Abb. 85: Der Raum von rechts (Right View) 
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Nachdem soweit alles fertig ist, lassen wir zur Ab¬ 
wechslung wieder einmal den Computer arbeiten. 

Wir verlassen den Objekteditor und aktivieren im Anima¬ 
tor 


Display —> Options —> Solid Model 
Anschließend geben wir das Rechenkommando 
Display —> Generate 

Nach etwa 25 Minuten können wir das fertig berechnete 
Bild mit 


Display —> Show 


betrachten. 



Abb. 86: Der Raum - fertig berechnet. 
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Stimmt alles, können Sie die Zelle nocheinmal im FULL- 
TRACE Modus berechnen lassen. 

Damit wir die bereits generierte Zelle ein weiteres Mal 
berechnen lassen können, wählen wir 

DISPLAY —> OPTIONS —> ALL CELLS 

an. Dadurch werden alle aktivierten Zellen (weiß) be¬ 
rechnet, egal ob diese bereits mit einem * versehen 
sind. 

Schalten Sie dann den Modus um. 

DISPLAY —> OPTIONS —> FULL TRAGE 
und rufen Sie erneut 

DISPLAY —> GENERATE 


auf. 


Je nach Anzahl der verwendeten Lichtquellen rechnet 
Turbo Silver nun zwischen 1 und 30 Stunden. 

Wobei 30 Stunden wirklich nur der Extremfall ist. Ei¬ 
gentlich hatte ich nur einmal diese lange Rechenzeit, 
als ich in die Lampenschirme zu den bestehenden Glüh¬ 
lampen, jeweils noch eine zweite Lichtquelle (Axis) 
setzte, die als ’SHADED* definiert wurde. 
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KAPITEL 7: ANIMATION 


Nachdem wir den Editor inn- und auswendig kennen, wol¬ 
len wir uns jetzt an eine Animation wagen. 

Vorweg gleich einmal dieses: Zur Erstellung komplexer 
Animationen benötigen Sie mindestens 3 MByte RAM (Ar¬ 
beitsspeicher) und eine Festplatte. 

Für kleinere Sequenzen reicht 1 MByte und zwei Disket¬ 
tenlaufwerke . 

Das nachfolgende Beispiel wurde auf einem Amiga 500 mit 
1 MByte Speicher und zwei Diskettenlaufwerken erstellt. 
Wenn Sie eine Festplatte besitzen können Sie dieses 
Beispiel natürlich entsprechend verfeinern und ausbau¬ 
en. 

Und nun zum Animations-Editor. 

Der Turbo Silver Animator ist sehr einfach zu bedienen. 

Eingangs haben wir die ersten 3 Menüs des Animators be¬ 
reits besprochen: Das INFO, das FILE und das MODUS¬ 
MENÜ. Sie wissen ja, in den Animator gelangen Sie auto¬ 
matisch, wenn Sie eine Zelle verlassen oder gleich beim 
Start von Turbo Silver, ehe Sie eine Zelle anwählen. 

Schauen wir uns nun kurz die nächsten 4 Menüs des Ani¬ 
mators an, deren Kommandos uns teilweise schon bekannt 
sind. 

Sie können übrigens die meisten Kommandos nicht nur auf 
eine Zelle anwenden. Durch Drücken der Shift-Taste wird 
es möglich, gleichzeitig mehrere Zellen zu aktivieren. 
Dadurch wirkt sich das jeweilige Kommando auch auf alle 
angewählten Zellen aus. 
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Das Edit-Menü beinhaltet Kommandos zum 
Bearbeiten von FRAMES und deren Zellen¬ 
inhalte. Mit ALL aktivieren Sie alle 
Frames die über eine Zelle verfügen. 

Copy und Paste kopieren eine Zelle in 
ein weiteres FRAME. Im Gegensatz zu 
SOURCE und TARGET des CELL-MENÜS, wird 
hier praktisch kein Duplikat des Zellin¬ 
haltes erstellt, sondern dieselbe Zelle 
nur ein zweites Mal in einem Frame abge¬ 
legt. Dadurch wird zwar ein neues Frame gebildet, die¬ 
ses hat aber die Zellnummer der kopierten Zelle, z.B. 

FRAME 

009 

CELL 

008* 

Nehmen Sie in einem der Frames Änderungen vor, so über¬ 
tragen sich diese automatisch auf die 'kopierte' Zelle. 

CUT löscht eine Zelle und legt deren Inhalt in einem 
Zwischenspeicher ab. Später können Sie mit PASTE den 
Inhalt des Zwischenspeichers abrufen, vorausgesetzt Sie 
haben diesen nicht durch erneuten Aufruf von CUT oder 
durch Aktivieren des Copy-Kommandos bereits überschrie¬ 
ben. 

Es besteht praktisch nur ein Zwischenspeicher, in dem 
jeweils das letzte, mit Copy oder Cut angewählte Frame, 
gespeichert ist. 

DELETE löscht die aktivierten Frames samt Zellinhalte. 
Dabei rücken die Zellen automatisch auf und werden neu 
numeriert. 

Mit UNDO können Sie diesen Befehl kurzfristig wieder 
rückgängig machen. 

Durch EDITOR gelangen Sie in den Objekt-Editor einer 
Zelle. Dieses Kommando entspricht dem zweimaligen An¬ 
klicken eines Frames. 


DAS EDIT-MENÜ 


ALL A A 
COPY A C 
CUT A X 
DELETE A D 
PASTE A P 
EDIT A E 
VIEW A V 
UNDO A U 
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VIEW wählen Sie aus, wenn Sie den Inhalt einer Zelle 
nur betrachten, jedoch nicht verändern wollen. 

UNDO macht das jeweils zuletzt angewählte Kommando des 
Edit-Menüs wieder rückgängig. 


DAS CELLS-MENÜ 

A M Das Cell-Menü enthält eine Menge nützli- 

A K eher Befehle, welche die einzelnen Zel- 

A Z len beeinflussen. So können Sie Zellen 

A T erzeugen (MAKE), die Schlüsselzelle an- 

A J wählen (KEY CELL), Zellinhalte kopieren 

A L (SOURCE / TARGET), Zellen miteinander 

A W verbinden (SOURCE / JOIN), laden (LOAD) 

A I oder abspeichern (WRITE). Durch Aufrufen 

von INFO können Sie sich die Rechenzeit 
der zuletzt berechneten Zelle anzeigen 
lassen. USE STORY muß aktiviert werden 
vor dem Kopieren einer KEY-CELL, die 
Pfadangaben für die Animation enthält. 
Dadurch werden in den Target Zellen die 
Pfade berücksichtigt. 

DAS DISPLAY MENÜ 


MAKE 

KEY CELL 

SOURCE 

TARGET 

JOIN 

LOAD 

WRITE 

INFO 

USE STORY 


SHOW 

GENERATE 
OPTIONS 
SET ZONE 
RESET ZONE 
HIDE SILVER 


Das Display-Menü haben wir bereits in den 
vorherigen Kapiteln besprochen. Hier noch- 
einmal ein kurzer Überblick. Es werden 
bereits generierte Bilder am Monitor darge¬ 
stellt (SHOW), die Frames berechnet (GENE¬ 
RATE) , verschiedene Optionen, wie z.B. der 
Berechnungsmodus SOLID oder FULL TRAGE fest¬ 
gelegt, Bildausschnitte bestimmt (SET ZONE) 
und wieder zurückgesetzt (RESET ZONE), das 
Turbo Silver-Fenster in den Hintergrund ge¬ 
schalten (HIDE). 
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Das SCENE-Menü beschäftigt sich 
hauptsächlich mit dem Erzeugen 
und Abspielen von Animationen. 
Darüberhinaus werden Pfade festgelegt, 
die bestimmen, in welchem Laufwerk und 
Verzeichnis, die Zellen, Bilder und 
Animationen abgelegt werden. 

Mit SET LOOP können Sie ein FRAME be¬ 
stimmen, ab dem nach dem ersten 
Durchlauf die Animation wiederholt wird. 
MAKE SCENE berechnet eine komplette 
Animation, MAKE MOVIE berücksichtigt 
dabei ein evtl, vorhandenes SCRIPT-File namens MOVIE. 
Animationen werden mit LOAD MOVIE geladen und mit PLAY 
MOVIE abgespielt. DROP MOVIE löscht eine geladene An¬ 
imation wieder aus dem Speicher. 

Das waren die restlichen Animations-Menüs in Kurzform. 
Wir schauen uns jetzt ein Beispiel in der Praxis an. 

Vorher aber noch ein paar Worte zur Dateiverwaltung von 
Turbo Silver. 


DAS SCENE-MENÜ 


CELLS 
STILLS 
ANIMATION 
SET LOOP 
MAKE SCENE 
MAKE MOVIE 
LOAD MOVIE 
DROP MOVIE 
PLAY MOVIE 


DATEIVERWALTUNG 

Sobald Sie eine Datei eröffnen legt Turbo Silver auto¬ 
matisch eine Datei mit der Endung .SCR und ein Ver¬ 
zeichnis namens .Cell an, das zukünftig sämtliche Cell- 
Daten enthält. Für jede neu eröffnete Zelle wird dabei 
ein separater Eintrag im Verzeichnis vorgenommen. Die 
Zellen werden der Reihe nach numeriert (CELL.l, CELL.2 
usw.) . 

Sobald Sie eine Zelle generieren lassen, bildet Turbo 
Silver ein weiteres Verzeichnis, mit Namen .STL. Dieses 
Directory enthält alle fertigen Bilder im RGBN-FORMAT 
(z.B RGBN.l, RGBN.2) und alle mit 'S' abgespeicherten 
Bilder im IFF-Format (z.B. ILBM.l, ILBM.2 usw.) 

Lassen Sie eine Animation berechnen, so wird ein weite¬ 
res Verzeichnis eröffnet, das .ANI-Directory. Dort wird 
die komplette Animation abgelegt, wobei wieder Bild für 
Bild numeriert wird (ANIM.l, ANIM.2). 
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Bei der Berechnung von Animationen arbeitet Turbo Sil- 
ver im Delta-Kompressing-Verfahren. Die ersten beiden 
Bilder werden voll berechnet, bei den folgenden Bildern 
wird nur der Unterschied von Bild zu Bild festgehalten. 
Ein Vergleich der File-Größe hat ergeben, daß dabei 
durchschnittlich etwa 1/3 des Speicherplatzes pro Bild 
eingespart wird. 

Neben dem .Anim Verzeichnis erstellt Turbo Silver auch 
eine ANIM.INFO Datei. Dadurch wird ein Icon angelegt, 
das - auf Workbench-Ebene - durch zweimaliges Anklicken 
den dazugehörigen Film startet, sofern sich der Player 
auf einer eingelegten Diskette befindet. 

Nun aber wieder Schluß mit der Theorie. Die nächste 
Übung wartet schon auf uns. 


ÜBUNG 6: SCHRIFTANIMATION 


Wir wollen einen Planeten erstellen, den wir mit einem 
IFF-Brush überziehen und um die eigene Achse drehen 
lassen. Im Hintergrund soll ein Sternenhimmel darge¬ 
stellt werden. Wie? Lassen Sie sich überraschen. Des 
weiteren wollen wir ein 3D Logo konstruieren, das aus 
der Weltkugel herausrotiert. 

Dazu verwenden wir die bereits auf der Programm- 
Diskette enthaltenen Buchstaben im Verzeichnis BOLD- 
FONTl. 


Lerninhalte: 

* Arbeiten mit der KEYCELL 

* Erstellen des Planeten 

* Definieren eines Sternenhimmels durch STENCIL 

* Benützen des USE STORY Kommandos mit all seinen 
Raffinessen 

* Generieren einer Animation 

* Abspielen der Animation 

* Erstellen eines MOVIE-Files im Editor 

* Generieren der Animation aufgrund des MOVIE-Files 
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Abb. 87: Skizze und Ablaufplan der Animation 


Legen Sie sich am besten zwei leere Disketten zurecht. 
Kopieren Sie sich auf eine der beiden Disketten die 
beiden Brushes Sterne und Planet. 

Legen Sie diese Diskette in Laufwerk 1 und starten Sie 
wie gewöhnlich Turbo Silver. 

Eröffnen Sie eine neue Datei. 

File —> New 

Dateiname: df1:schriftanim 

Bereits jetzt müssen Sie festlegen, auf welchen Lauf¬ 
werken Sie die Cell-Dateien abspeichern wollen. 
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Standardmäßig werden alle Verzeichnisse immer dort an¬ 
gelegt, von wo aus die Datei eröffnet wurde. Das bedeu¬ 
tet in unserem Fall, da wir die neue Datei auf dfl: er¬ 
öffnen, werden auch dort die Verzeichnisse gebildet. 

Falls dies nicht Ihren Vorstellungen entspricht, müssen 
Sie im SCENE MENÜ die entsprechenden Einstellungen vor¬ 
nehmen . 

Aktivieren Sie z.B. SCENE CELLS so erscheint der übli¬ 
che Datei-Requester, in dem Sie nun das neue Laufwerk 
bzw. Verzeichnis angeben können. Dann wird das Cells- 
Menü mitsamt den Cell-Daten an der entsprechenden Stel¬ 
le abgespeichert. Ebenso können Sie bestimmen, auf wel¬ 
chem Laufwerk Sie die Bilder oder Animationen abspei¬ 
chern möchten. Dadurch haben Sie die Möglichkeit den 
Speicherplatz von 2 Disketten auszunützen. 

Sie können z.B. die Cell-Dateien auf der Diskette in 
Laufwerk 1 und die Anim-Dateien in Laufwerk 0 abspei¬ 
chern. 

Lassen Sie sich nicht verwirren, falls Ihnen Turbo Sil- 
ver während dieses Vorgangs die Meldung 

WRONG DISKETTE 

ausgibt. Klicken Sie einfach das OK-Gadget an. In 
solch einem Fall ist weder Ihre Diskette im Eimer, noch 
das Laufwerk. Turbo Silver erkennt kurzfristig das neue 
Verzeichnis noch nicht und bringt deshalb diese Mel¬ 
dung. 

Passen Sie auf, wenn Sie bereits Zellen erstellt haben 
und SCENE —> CELLS aufrufen. Auch wenn Sie keine Ände¬ 
rungen vornehmen und das OK-Icon anklicken, erscheint 
ein Requester, der Sie darauf aufmerksam macht, daß Sie 
gleich alle Cell-Files verlieren werden. 

All CELL files will be lost 

Klicken Sie in diesem Fall schleunigst das CANCEL ICON 
an, ansonsten verlieren Sie sämtliche bereits erstell¬ 
ten Zellen und Frames. 
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Wir wollen die Animation-Files auf der Diskette in DFO: 
ablegen. Aktivieren Sie dazu 

SCENE —> ANIMATION 

Nun erscheint erst einmal die etwas verwirrende Meldung 

Wrong Diskette? 


Klicken Sie daraufhin das OK-Gadget an und ändern Sie 
dann dfl: in dfO: um, wobei Sie natürlich nur die 1 ge¬ 
gen eine 0 austauschen. 

Wenn Sie nun Return drücken, ist Turbo Silver schon 
wieder der Meinung, es handle sich um eine falsche Dis¬ 
kette (Wrong Diskette?). Klicken Sie erneut das OK-Icon 
an und schließen Sie dann den File-Requester indem Sie 
OK anwählen. 

Jetzt aktivieren Sie die 'KEYCELL'. Das ist die einzel¬ 
ne Zelle zwischen den beiden Schiebereglern. 

Klicken Sie diese wie üblich zweimal an und schon ha¬ 
ben sie die Objekt-Editor-Arbeitsfläche vor sich. 


PLANET-KONSTRUKTION 

Dort erstellen wir zuerst den Planeten. 

Edit —> Add —> Sphere 
Objektname: Planet 
Fl 

Settings —> Transformatione —> Size X = 200 

Die Größe der Y- und Z-Achse wird automatisch angepaßt. 

Jetzt überziehen wir diese Kugel mit dem 'Planet'- 
Brush, den Sie auf der beiliegenden Diskette finden. 
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Dazu definieren wir zuerst eine Axis. 

Edit —> Add —> Axis 
Objektname: Brushplanet 
Fl 

Settings —> Transformations —> Size X = 440 

Size Y = 1 
Size Z = 440 

Settings —> Attributes 

Reflect —> 50 / 50 / 50 

Biending —> 0 
Specular —> 150 
Hardness —> 20 
X Glossy 
X IFF-Brush 

Rufen Sie das Brush-Menü auf, klicken Sie den 1. Slot 
an (-unused-) und laden Sie den Pinsel 'planet*. 

Brush —> Slot 1 anklicken 

Brush —> Load —> planet 

Positionieren Sie die Achse nun links unten neben der 
Kugel. 
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Abb. 88: Die Position der Achse 


Aktivieren Sie daraufhin zuerst die Axis und anschlie¬ 
ßend die Kugel, im Multi-Modus. Danach bilden Sie aus 
beiden Objekten eine Gruppe. 


Edit —> Group oder Amiga G 

Special —> Cluster oder Amiga K 

Nun verzweigen Sie wieder ins Brush-Menü und geben dort 
an, um welche Achse der Brush gewickelt werden soll. 


Brush —> Wrap 
Wrap X 

Brush —> Wrap 
Wrap Z 

Dadurch legt sich der Brush um die X- und Z-Achse und 
umgibt die ganze Kugel. 
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STERNENHIMMEL 

Den Sternenhimmel erstellen wir, indem wir einen Sten- 
cil laden. Der 'Stencil* wurde vorher in DeLuxe Paint 
erstellt. Er besteht aus der Hintergrundfarbe Schwarz, 
mit vielen weißen Punkten, welche die Sterne darstellen 
sollen. Der Stencil ist auf der beiliegenden Diskette 
unter dem Namen * Sterne' abgespeichert. 

Zuerst rufen Sie 


Edit —> Add —> Stencil 

auf. Ein kleines Viereck, ähnlich wie 'Surface', er¬ 
scheint nun auf der Arbeitsfläche. 

Die Größe des Stencils ist von diesem Quadrat abhängig, 
deshalb wollen wir dessen Ausmaß gleich einmal gewaltig 
verändern. Gleichzeitig drehen wir den Stencil -90 Grad 
um die Welt-X-Achse, sodaß er den Hintergrund für unse¬ 
re Animation bildet. 


Settings —> Transformations —> Size X = 1700 

Size Y = 1700 
Size Z = 0 

Rotate X = -90 


Im Stencil-Menü wählen Sie daraufhin Slot 1 an und la¬ 
den das zweifarbige IFF-Bild 'Sterne'. 

Stencil —> Slot 1 anwählen 

Stencil —> Load —> Sterne 


Plazieren Sie die Sterne nun so, daß sich der Planet, 
von vorne gesehen, genau in der Mitte befindet. 

Schalten Sie dann in die TOP-VIEW um und positionieren 
Sie den Stencil direkt hinter dem Planeten. 
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DAS LOGO 

Laden Sie zuerst alle drei Buchstaben in den Editor 
ein. Dazu aktivieren Sie 

Settings —> Load 

und wählen dann DFO: an, da sich die Buchstaben auf der 
Programmdiskette im Verzeichnis BOLDFONTl befinden. 

Klicken Sie dieses Verzeichnis an ((dir) BoldFontl). 
Daraufhin erscheint im File-Requester das gesamte Al¬ 
phabet. Wählen Sie einen beliebigen Buchstaben, durch 
einmaliges Anklicken mit der linken Maustaste, aus und 
tippen Sie auf das OK-Icon. 

Daraufhin erscheint das erste Zeichen auf der Arbeits¬ 
fläche. Rufen Sie noch 2 weitere, auf die gleiche Weise 
auf. 


Zur Zeit ist das Logo, im Verhältnis zum Planeten, noch 
viel zu groß. Aktivieren Sie alle drei Buchstaben im 
Multi-Modus (Shift-Taste) und rufen Sie dann 


Settings —> Transformations 

auf. Dort verkleinern wir die Objekte auf 1/5 der jet¬ 
zigen Größe. 


Scale X 0.200 
Scale Y 0.200 
Scale Z 0.200 


Noch liegt das Logo nur in 
de-Befehls wollen wir dies 


2D vor. Mit Hilfe des Extru- 
sofort ändern. 


Alle drei Buchstaben aktivieren 


Settings —> Mold 
X Extrude 


X To Length 
Length: 10 

Number of Sections: 1 
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Danach erscheint sofort erneut der Mold Requester für 
den zweiten Buchstaben. 

Geben Sie dort die gleichen Werte ein; verfahren Sie 
ebenso im dritten Fenster. 

Wählen Sie nun einen der Buchstaben aus und verzweigen 
Sie ins 


Settings —> Attibutes 

Menü. Dort geben Sie die gewünschten Objekteigenschaf¬ 
ten ein. 


Color —> 80 / 0 / 255 

Reflect —> 140 / 140 / 140 
Filter 145 / 145 / 145 


Biending —> 

120 

Specular —> 

221 

Hardness —> 

22 

X Glossy 
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Schließen Sie den Requester und wählen Sie, wiederum im 
Multi-Modus, zusätzlich die beiden anderen Buchstaben 
an. 

Mit Apply übertragen Sie die Eigenschaften des ersten 
Objektes auf die beiden anderen. 

Special —> Apply 

Dann positionieren Sie die Buchstaben innerhalb der Ku¬ 
gel auf gleicher Höhe nebeneinander. 

Das Grundbild steht damit. Jetzt bereiten wir die Ani¬ 
mation vor. 

Die Buchstaben sollen aus dem Planeten auf die Kamera 
zufliegen und dabei rotieren. Gleichzeitig soll sich 
aber auch der Planet um seine eigene Achse drehen. 


ROTATION DES PLANETEN 

Damit sich der Planet mitsamt dem Brush um die eigene 
Achse bewegt, müssen wir eine zusätzliche Axis verwen¬ 
den. 


Edit —> Add —> Axis 
Objektname: Mittelpunkt 

Positionieren Sie diese Axis jetzt genau in der Mitte 
der Kugel. Betrachten Sie die Kugel dabei von vorne und 
oben. 

Die Axis müßte immer noch blau, also aktiv, sein. 

Rufen Sie 


PICK —> GROUP 

auf und wählen Sie nun die BRUSH-AXIS, links unten ne¬ 
ben der Kugel an. Jetzt sollten sich sowohl die beiden 
Achsen, wie auch die Kugel selbst, in aktiviertem Zu¬ 
stand befinden (blau). 
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Bilden Sie aus diesen drei Objekten eine Gruppe. 

Edit —> Group 

Für die gesamte Gruppe ist nun die Axis in der Mitte 
der Kugel das Hauptobjekt. Das bedeutet, eine in Story 
definierte Rotation erfolgt um diesen Punkt. 

Achten Sie darauf, daß 

PICK —> GROUP 

aktiviert ist und klicken Sie dann das Hauptobjekt, die 
Axis, an. Alle drei Objekte müssen blau sein. 

Rufen Sie anschließend 

Settings —> Story 

auf. Dadurch erscheint folgendes Requester. 



Abb. 89: Der STORY Requester 
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In diesem Fenster legen Sie die Bewegung fest. Sie kön¬ 
nen bestimmen, ob das Objekt einem Pfad folgen (Follow 
Path), eine Rotation (Rotate) ausführen, vergrößert 
oder verkleinert (Scale) werden soll. 

Darüberhinaus haben Sie die Möglchkeit, Drehbewegung 
und Vergrößerung absolut oder relativ durchführen zu 
lassen. 

Hierzu eine kurze Erklärung. 

Absolut bedeutet, der angegebene Dreh- bzw. Vergröße¬ 
rungswert wird auf die gesamte Animation umgelegt. Das 
heißt, wenn Sie z.B. eine Rotation um 180 Grad angeben 
und die Animation insgesamt aus 18 Bildern besteht, so 
erfolgt pro Bild eine 10 Grad-Drehung (180 : 18). 

Relativ dagegen, bestimmt die Drehung bzw. Größenände¬ 
rung von Bild zu Bild. Eine relative Drehung um 50 Grad 
bedeutet demnach, daß sich das Objekt von einem Bild 
zum anderen um 50 Grad dreht. 

Mit World haben Sie die Möglichkeit, das Objekt um die 
Weltachse rotieren zu lassen, bzw. Größenänderungen 
entlang der Weltachse vorzunehmen, wogegen Local die 
Objektachse als Grundlage verwendet. 

Wenn Sie ein Objekt einem Pfad folgen lassen, und die¬ 
ser die Richtung ändert, so können Sie mit Y-Align be¬ 
stimmen, daß sich die Y-Achse des Objektes ständig der 
Pfadachse anpaßt. Dadurch wird es möglich, daß z.B. das 
Fahrverhalten eines Autos realistisch wiedergegeben 
wird, und es nicht - etwa in einer Kurve - seitlich be¬ 
wegt wird. 

Voraussetzung dafür ist aber, daß die Objekt-Y-Achse 
schon beim Start in die Richtung des Pfades zeigt. 

Mit Follow me können Sie eine ganze Gruppe von Objekten 
dem Hauptobjekt nachfolgen lassen. Dazu aktivieren Sie 
das erste Objekt und rufen Settings—> Story auf. Dort 
geben Sie den entsprechenden Pfadnamen ein und klicken 
'Follow me* an. Danach bilden Sie aus allen Objekten 
die dem Hauptobjekt folgen sollen, eine Gruppe (Edit— 
>Group), wobei das führende Objekt als erstes angewählt 
werden muß. 

Beim späteren Kopiervorgang (USE STORY) folgen alle 
Gruppenmitglieder dem Hauptobjekt. 
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Dadurch ließen sich natürlich tolle Animationen ver¬ 
wirklichen. 

Hier einige Ideen: 

* Wirbelnde Objekte, z.B. Buchstaben die einander 
folgen. 

* Flugzeuggeschwader 

* Autokolonnen 

* Planetensysteme mit Sonnen, die um den Planet 
kreisen. 


Leider weicht die Praxis wieder einmal von der vielver¬ 
sprechenden Theorie ab. Mit der derzeitigen Version von 
Turbo Silver können Sie zwar Objekte einander folgen 
lassen, der Abstand zwischen den Gegenständen verändert 
sich jedoch laufend. Bei einem Auto z.B. rückt das hin¬ 
tere Rad immer weiter nach vorne und überholt schließ¬ 
lich sogar das Vorderrad. Dieses Kommando ist am ehe¬ 
sten für lustige CARTOONS zu gebrauchen, bei denen Sie 
sich vom Ablauf der Animation überraschen lassen möch¬ 
ten! l ! 


Zurück zu unserem Planeten. Dieser soll während der ge¬ 
samten Animation eine 360 Grad-Drehung um die Z-Achse 
durchführen. 


Z Rotation: 360.00 
X Abs X Local 

Schließen Sie nun den Requester. 


Als nächstes wollen wir die Animation des Logos vorbe¬ 
reiten. 

Der linke und rechte Buchstabe soll aus dem Planeten 
herausrotieren, während der mittlere nur einem Pfad oh¬ 
ne Drehbewegung folgt. Alle drei Zeichen sollen sich 
während der Animation um das Doppelte vergrößern. 
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Zuerst definieren Sie Pfade, denen die Objekte folgen 
sollen. 

Dazu rufen Sie 


Edit —> Add —> Axis 

auf (Objektname: Pfadv), drücken zweimal Fl und setzen 
die Axis direkt vor den ersten Buchstaben, im Beispiel 
das V. Aktivieren Sie dann 

Edit —> Add —> Point 

und setzen Sie minimal zwei Punkte, den Startpunkt, di¬ 
rekt vor dem Objekt und den Endpunkt ca. 200 Einheiten 
vor der Weltkugel. Verbinden Sie dann diese beiden 
Punkte mit 


Edit —> Add —> Edge 

Wiederholen Sie diesen Vorgang, sodaß vor jedem Buch¬ 
staben ein Pfad (Axis) steht. Geben Sie den Achsen am 
besten die Namen des Buchstabens vor dem sie stehen, 
z.B. der Pfadname vor dem Zeichen G ist pfadg. 


Schalten Sie in den 


PICK —> OBJECT 

Modus um und klicken Sie im Multi-Modus von links nach 
rechts alle drei Buchstaben einmal an (blau). 


Rufen Sie dann den Story-Requester auf. 

Settings —> Story 


und legen Sie dort die folgenden Angaben fest. 
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Erster Buchstabe: (V) 

Follow Path: PFADV 

X Rotation: 360.00 

X Scaling: 2.000 
Y Scaling: 2.000 
Z Scaling: 2.000 

Schließen Sie den Requester. Automatisch erscheint das 
Story-Fenster für den zweiten Buchstaben (G). 


Zweiter Buchstabe: (G) 

Follow Path: PFADG 

X Scaling: 2.000 
Y Scaling: 2.000 
Z Scaling: 2.000 

Sobald Sie das Fenster verlassen, wird der letzte Sto- 
ry-Requester aufgerufen. 


Dritter Buchstabe: (L) 

Follow Path: PFADL 

Y Rotation: 360.00 

X Scaling: 2.000 
Y Scaling: 2.000 
Z Scaling: 2.000 


Damit sind alle Vorbereitungen für die Animation ge¬ 
troffen. 

Nun sind noch die richtige Ausleuchtung und die Kamera¬ 
position entscheidend. 
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LICHTQUELLEN SETZEN 

Setzen Sie 4 Lampen, welche die Vorderseite der Kugel 
optimal ausleuchten. 

Benützen Sie dazu am besten die einfachen Achsen. 

Edit —> Add —> Axis 
Objektname: Lichtquelle 

Fl 

Settings —> Attributes 
X As Sun 


Natürlich bleibt es Ihnen frei, hier andere Werte ein¬ 
zustellen, beispielsweise dem Licht eine Farbe zu ver¬ 
passen, wodurch interessante Effekte entstehen. 

Kopieren Sie nun die Lichtquelle 3 Mal und positionie¬ 
ren Sie eine links oben, die andere rechts oben, die 
dritte links unten, die vierte recht unten. 

Kontrollieren Sie im Top View-Fenster nach, ob die 
Lichtquellen vor der Kugel plaziert sind. 


KAMERA EINSTELLEN 


Die Kamera positionieren Sie direkt vor der Kugel, etwa 
300 Einheiten von ihr entfernt. 

Evtl, können Sie die Brennweite (Settings —> Camera — 
> Focal Length) noch ein wenig verändern, auf ca. 150. 
Dadurch wird der Blickwinkel der Kamera etwas kleiner 
und der Planet erscheint größer. 

Hier noch ein kleiner Tip zum Thema Kugeln und Kamera. 
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Je näher die Kamera an der Kugel plaziert ist, desto 
stärker werden die perspektivischen Verzerrungen sicht¬ 
bar, was meist zu einer eiförmigen Darstellung der Ku¬ 
gel führt. Sie haben nun zwei Möglichkeiten diesen zwar 
richtigen, aber etwas unschönen Effekt zu bekämpfen. 

1. Sie positionieren die Kamera direkt vor dem Mit¬ 
telpunkt der Kugel in beliebigem Abstand. 

2. Sie stellen die Kamera weiter weg, etwa 600 - 700 
Einheiten und erhöhen dann die Brennweite. (Focal 
Length) auf etwa 300.00 bis 350.00. 

3. Sie visieren die Kamera auf die Kugel (Special--> 
Track) und wählen im Camera-Menü Telephoto aus. 

Zurück zur Kamera in der Übung. Diese steht jetzt also 
ca. 300 Einheiten vor der Kugel. 

Kontrollieren Sie nun alle Positionen nocheinmal in al¬ 
len drei Fenstern. 



Abb. 90: Die Schriftanim-Szene von oben 
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Abb. 91: Die Schriftanim-Szene von vorne 


Schließen Sie das Editor-Fenster. Im Animator bilden 
wir erst einmal 16 Zellen. Dazu klicken Sie der Reihe 
nach, bei gedrückter Shift-Taste, die ersten 16 Frames 
an. Diese sollten daraufhin alle weiß erscheinen. 

Rufen Sie das Kommando MAKE im CELLS-Menü auf. 

Gells —> Make 

Nach einiger Zeit wird in jedem Frame die dazugehörige 
Cell-Nr. ausgegeben. Die Zellen sind zur Datenaufnahme 
bereit. 

Nun kopieren wir den Inhalt der KEYCELL in die 16 Zel¬ 
len. Vorher müssen wir Turbo Silver aber unbedingt mit- 
teilen, daß es die Story-Kommandos beachten soll. 
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Dazu aktivieren wir 

GELLS —> USE STORY 

Wenn Sie das vergessen, berücksichtigt Turbo Silver die 
im Story-Requester festgelegten Kommandos nicht, sodaß 
nach dem Kopieren jede Zelle denselben Inhalt aufweist 
und keine Animation stattfinden kann. 

Nachdem Sie USE STORY angeklickt haben, aktivieren Sie 
die KEYCELL. Danach rufen Sie im CELLS-Menü den Befehl 
SOURCE auf. Dadurch wird die KEYCell als Quelle defi¬ 
niert . 


KEYCELL aktivieren 

Cells —> Source oder Amiga Z 

Mit Edit —> ALL oder Amiga A rufen Sie daraufhin die 
gesamten anderen 16 Zellen auf und wählen dann Cells—> 
Target an, worauf der Inhalt der KEYCELL in die restli¬ 
chen Zellen kopiert wird. Dabei werden die verschiede¬ 
nen Story-Kommandos beachtet, sodaß in jeder Zelle die 
Stellung der Objekte dementsprechend wechselt. 

Edit —> All oder Amiga A 

Cells —> Target oder Amiga T 

Jetzt hat der Amiga einige Zeit etwas zu tun und Sie 
können inzwischen eine kleine Pause einlegen. Nach etwa 
5 Minuten ist der Kopiervorgang beendet. 

Kontrollieren Sie nun das letzte Frame Nr. 16 darauf¬ 
hin, ob die Endposition der Animation auch mit der ge¬ 
wünschten Stellung übereinstimmt. Dazu aktivieren Sie 
Frame 16 und wählen EDIT —> VIEW an. Sollte das nicht 
der Fall sein, rufen Sie die Schlüsselzelle nochmal auf 
und korrigieren etwaige Fehler. Wurde überhaupt keine 
Positionsänderung vorgenommen, schauen Sie doch einmal 
nach, ob Sie USE STORY auch wirklich aktiviert haben!!! 
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Stimmt alles, dann speichern Sie die gesamten Frames 
mit 


File —> Save 

ab. Damit sichern Sie die Daten vor etwaigem Verlust. 

An dieser Stelle gleich eine Vorwarnung. Es kommt zwi¬ 
schendrin immer wieder einmal vor, daß Turbo Silver aus 
unerklärlichen Gründen keine "Lust" mehr zum Rechnen 
hat. 

Der Mauspfeil zeigt zwar immer noch 'Busy* an und will 
uns weismachen, daß gearbeitet wird, jedoch straft ihn 
die Prozentanzeige Lügen. Denn diese bewegt sich nicht 
mehr weiter. Hier hilft nur ein Warmstart. Wenn Sie nun 
den Zellinhalt durch vorheriges Abspeichern gerettet 
haben, dann ist das keine Tragödie. Dann starten Sie 
den MAKE-SCENE Vorgang einfach nocheinmal und in den 
meisten Fällen klappt das dann auch. 

Legen Sie nun fest, in welchem Modus Sie die Animation 
berechnen lassen wollen. Ich empfehle Ihnen 'SOLID MO¬ 
DEL' auszuwählen. So haben Sie in relativ kurzer Zeit, 
die Planetenanim-Berechnung dauert nur ca. 3 Stunden, 
doch recht brauchbare Ergebnisse. 

Ein besonders schneller Kontrollmodus ist WIRE FRAME. 
Hier können Sie den Bewegungsablauf überblicken. Dabei 
werden alle Objekte nur als Drahtgitter-Modell darge¬ 
stellt. Lichtverhältnisse oder Farbveränderungen sind 
hier natürlich nicht sichtbar. 

Für unsere Übung wählen Sie 

Display —> Options —> Solid Model 


aus. Mit 


Edit —> All oder Amiga A 
aktivieren Sie alle Zellen. 
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Daraufhin geben Sie mit 

Scene —> Make Scene 

das Kommando zum Berechnen der Animation. 

Jetzt erscheint ein Requester mit folgendem Inhalt 


Can Silver delete RGBN-Files? 
Yes? No? 


Hier können Sie beruhigt YES anklicken, dadurch sparen 
Sie eine Menge Speicherplatz (pro Bild ca. 20 - 30 KBy¬ 
te) . Ansonsten bildet Turbo Silver von jeder Zelle ein 
RGBN-File. Das bedeutet, im Animator erscheint hinter 
jeder CELL ein Sternchen und Sie können mit DISPLAY —> 
SHOW die einzelnen Frames anschauen. 

Nach ca. 3 Stunden hat Turbo Silver die gesamte Anima¬ 
tion berechnet. 

Nun laden Sie mit 


Scene —> Load Movie 

die Animation in den Speicher. Nach ca. 2 Minuten kön¬ 
nen Sie diese dann mit 

Scene —> Play Movie —> Loop 


abspielen. 

'Loop' sagt aus, daß die Animation ständig wiederholt 
wird, 'Once' spielt sie nur einmal ab. 

Während des Abspielens können Sie mit den Funktionsta¬ 
sten die Geschwindigkeit beeinflussen. 

Fl ist vergleichbar mit dem schnellsten Ablauftempo, 
FlO steht für das langsamste. 

Mit der ESC.-Taste wird die Animation abgebrochen. 
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STEUERUNG DER ANIMATION DURCH DIE MOVIE-DATEI 


Jetzt wollen wir mit Hilfe der MOVIE-Datei, die Sie im 
•anim Verzeichnis finden, den Ablauf der Animation be¬ 
einflussen. Speichern Sie bitte die gesamte Animation 
mit 

FILE —> SAVE 

ab, legen Sie dann wieder die Turbo Silver Programm- 
Diskette in Laufwerk dfO: und verlassen sie mit 

FILE —> QUIT 


das Programm. 

Wenn Sie die Turbo Silver Diskette so installiert ha¬ 
ben, wie es zu Beginn des Buches beschrieben wurde, 
dann erreichen Sie die Workbench-Ebene. Klicken Sie 
dort das Silver-Icon zweimal mit der linken Maustaste 
an, so erscheint ein Fenster, indem neben den Turbo- 
Silver-Icons auch das CLI-Icon enthalten ist. Aktivie¬ 
ren Sie dieses, so gelangen Sie auf die CLI-Ebene. Von 
dort aus können Sie nun den Editor starten. 


Sollte Ihre Turbo Silver-Diskette nicht mit der Work- 
bench versehen sein, so legen Sie diese bitte ein und 
verzweigen ebenfalls auf CLI-Ebene. 

Wechseln Sie die Diskette mit den Cell-Dateien in Lauf¬ 
werk dfl:, gegen die Diskette, auf der sich die .ani 
Files befinden, aus. 

Anschließend rufen Sie den Editor und die Movie-Datei 
auf. 


ed df1:sehriftanim.ani/movie 
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Daraufhin erscheint folgende ASCII-Datei am Bildschirm: 
MOVIE 

PLAY 1-16 FOREVER 

Diese ändern wir jetzt folgendermaßen um: 

MOVIE Hauptprogramm startet 

PLAY PLAN FOREVER Unterprogramm wird aufgerufen 

SCENE PLAN Unterprogramm PLAN startet 

PLAY 1-16 Bilder 1-16 abspielen 

PAUSE 5.00 5 Sekunden Pause 

PLAY 16-1 Bilder 16-1 abspielen 

PAUSE 5.00 5 Sekunden Pause 


Durch Betätigen der ESC-Taste und X speichern Sie die 
Datei ab und landen wieder im CLI-Fenster. 

Mit endcli verlassen Sie die CLI-Ebene. Rufen Sie nun 
wieder Turbo Silver auf. 

Legen Sie dann in Laufwerk dfl: die Diskette mit den 
CELL-Dateien ein und öffnen Sie die schriftanim-Datei. 

FILE —> OPEN —> df1:schriftanim 

Dann tauschen Sie die Turbo Silver-Disk in dfO: gegen 
die ANIM-Disk aus. 

Bevor Sie nun MAKE MOVIE starten, vergessen Sie nicht 
den Modus zu ändern. 

DISPLAY —> OPTIONS —> SOLID MODELS 

Und jetzt kann die erneute Berechnung losgehen. 

Nach ca. 3 Stunden ist es dann wieder soweit. Mit 

LOAD —> MOVIE 

laden Sie die Animation in den Speicher und spielen Sie 
anschließend durch 

PLAY —> MOVIE —> LOOP 

ab. Die ESC-Taste unterbricht den Bewegungsablauf. 
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Verfügen Sie nur über 1 MByte, bringt Ihnen Turbo Sil- 
ver die, nicht gerade erfreuliche Meldung: 

Can * t open anim.screens 
oder Can't open layer 

Das bedeutet nichts anderes, als daß Ihr Speicher zu 
klein ist, um alle Bilder einzuladen. 

Nach meinen Erfahrungswerten sind 16-18 Bilder die max. 
Anzahl, die bei einem Speicher von 1 MB mit LOAD —> 
MOVIE geladen werden können. 

Nun haben wir aber noch eine weitere Möglichkeit, die 
Animationen abspielen zu lassen. Dazu verlassen Sie 
Turbo Silver (FILE —> QUIT), nachdem Sie vorher alles 
abgespeichert (FILE —> SAVE) haben. 

Von der Workbench-Ebene aus klicken Sie daraufhin das 
Icon der .anim-Diskette (z.B. EMPTY) an. In dem sich 
nun öffnenden Fenster, sehen Sie einen stilisierten 
Filmstreifen, der mit dem Namen schriftanim.ani beti¬ 
telt ist. Diesen tippen Sie zweimal mit der rechten 
Maustaste an und nach einiger Ladezeit, spielt Turbo 
Silver die Animation problemlos ab. 

Mit der Esc.-Taste wird der Bewegungsablauf abgebro¬ 
chen, worauf Sie sich wieder auf Workbench-Ebene befin¬ 
den. 
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DIE KOMMANDOS DER MOVIE-DATEI 

Jetzt aber noch einige Erklärungen zur Movie Datei und 
ihrer Befehlssprache. 

MOVIE 

An dieser Stelle startet Turbo Silver mit dem Abarbei¬ 
ten der Befehle. Movie leitet sozusagen das Hauptpro¬ 
gramm ein. Beendet wird das Hauptprogramm entweder 
durch eine SCENE - Anweisung oder durch das Dateiende. 
MOVIE muß nicht am Beginn der Datei stehen. Sie können 
auch erst ein Unterprogramm (SCENE) erstellen und an¬ 
schließend MOVIE eingeben. 


SCENE name 

Dieses Kommando leitet ein Unterprogramm ein. Alle 
nachfolgenden Befehle gehören zum entsprechenden SCENE- 
Namen. In einer Scriptdatei können Sie mehrere solcher 
Unterprogramme einbauen, wobei die Scenen unterschied¬ 
liche Namen besitzen müssen. Ein Unterprogramm endet 
durch ein MOVIE-Kommando, durch ein neues Unterprogramm 
oder durch das Ende der Datei. 


PLAY bildnummer (forever) 

PLAY scene 

Mit Play veranlassen Sie Turbo Silver die einzelnen 
Anim-Bilder abzuspielen (play = spielen). Dabei können 
Sie durch Angabe der Bildnummern die Reihenfolge fest¬ 
legen, z.B. PLAY 16-1. 

Eine weitere Möglichkeit besteht darin, mit Play eine 
bestimmte Scene, also ein Unterprogramm, aufzurufen, 
z.B. PLAY PLAN. 


PAUSE Sekunden. 
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Pause veranlaßt Turbo Silver, das letzte Bild für x Se¬ 
kunden anzuhalten, wobei sogar eine Kommazahl eingege¬ 
ben werden kann, z.B. 5.5 Sekunden = 5 1/2 Sekunden. 
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RATE nunmer 

Rate beeinflußt die Ablaufgeschwindigkeit der Animati¬ 
on. Dabei geben Sie jeweils vor dem Play-Kommando die 
entsprechende RATE-Nummer ein, wobei nur eine ganze 
Zahl erlaubt ist. 

RATE hat praktisch denselben Effekt wie das Betätigen 
der Funktionstasten bei Ablauf einer Animation. 

Ein Rate Wert von 0 entspricht dabei der Ablaufge¬ 
schwindigkeit von Fl. Anschließend geht es im Sechser¬ 
schritt weiter. 

F2 = Rate 6 
F3 = Rate 12 
F4 = Rate 18 


HOLD 

Mit Hold können Sie die Animation anhalten. Erst nach 
Drücken der Leer-Taste wird diese fortgesetzt. 


BLACK 

Black gibt einen schwarzen Bildschirm während der Ani¬ 
mation aus. Sie könnten z.B. BLACK in Verbindung mit 
HOLD an den Beginn der Animation setzen. Dadurch wird 
ein leerer Bildschirm ausgegeben und erst nach dem Be¬ 
tätigen der Leertaste startet die Animation. 


LOCK / FREE 

Mit LOCK legen Sie fest, daß bei der nachfolgenden Se¬ 
quenz die Farb-Palette gleichbleibt, während FREE die¬ 
sen Modus wieder aufhebt. Beide Befehle haben dieselbe 
Wirkung wie FREE und LOCK im Animator. 

Mit diesen wenigen Kommandos können Sie den Bewegungs¬ 
ablauf sinnvoll steuern. Sie stellen eine bedeutende 
Erweiterung des Animators dar. 
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Die nachfolgende Abbildung zeigt das letzte Bild 
Sehriftanimation: 


der 



I_ 

Abb. 90 b: Schriftanimation 
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Natürlich sind die Animations-Möglichkeiten begrenzt, 
wenn Sie nur über 1 MByte Speicher verfügen. 

Auch ist der Animationsteil in Turbo Silver noch lange 
nicht fehlerfrei. 

Mit List und Tücke lassen sich jedoch recht nette Kurz¬ 
trickfilme gestalten. 


TIPS ZUM SPAREN VON SPEICHERPLATZ 

Hier noch einige Tips, wie Sie Speicherplatz sparen 

können. 

* Verwenden Sie möglichst wenig Lichtquellen im Bild. 

* Der Hintergrund sollte einfach gestaltet sein und 
nicht viele Farben enthalten. 

* Je kleiner die zu bewegenden Objekte, desto geringer 
der Speicherbedarf. 

* Objekte, die sich nicht verändern evtl, als externe 
(external) bestimmen. 


ANREGUNGEN ZUR GESTALTUNG DER ANIMATION 

Und zum Abschluß noch einige Anregungen und Tips zur 

Gestaltung einer Animation. 

1. Im vorigen Beispiel wurden die .ani-Files auf 
Laufwerk dfl: abgelegt. Genausogut könnten Sie 
Zellen (CELLS), Bilder (STILLS) oder Animationen 
auch im RAM abspeichern. Dazu geben Sie einfach 
im SCENE Menü anstatt dfl:, RAM: ein. Beim Arbei¬ 
ten mit der neuen Workbench 1.3. wird dann automa¬ 
tisch ein RAM-Verzeichnis angelegt. Ein RAM: ist 
in diesem Fall nichts anderes als ein internes 
Laufwerk. Allerdings müssen Sie daran denken, daß 
komplette RAM-Verzeichnis auf Diskette zu kopie¬ 
ren, bevor Sie den Computer ausschalten. 

Zu beachten ist, daß Sie dadurch evtl, wertvollen 
Arbeitsspeicher belegen. Kontrollieren Sie auf je¬ 
den Fall vorher durch INFO —> DISK den freien 
RAM-Speicherplatz. Oft ist dieser geringer als die 
Speicherkapazität einer Diskette. 

Auch schleichen sich hier beim Laden von Stencil's 
und Brushes des öfteren Fehler ein. 


295 



KAPITEL 7 


ANIMATION 


2. Eine weitere Idee zum letzten Beispiel: 

Folgende Anforderungen werden an die Animation ge¬ 
stellt: 

Der Planet soll sich erst ohne Schrift kurze Zeit 
drehen. Außerdem soll dieser auch während der Zeit 
rotieren, in der die Schrift ruhig am Bildschirm 
stehen bleibt. 

Dazu müssen Sie die Animation stufenweise erstel¬ 
len. 

a) Sie definieren, wie beschrieben den rotierenden 
Planeten mit dem Sternenhintergrund und den Lampen 
in der KEY-Zelle. USE STORY nicht vergessen! An¬ 
schließend kopieren Sie den Zellinhalt in beliebig 
viele Frames (SOURCE / TARGET). Daraufhin kehren 
Sie wieder in die Schlüsselzelle zurück und lö¬ 
schen den Inhalt. 


b) Konstruieren Sie nun die Buchstaben und defi¬ 
nieren Sie die Pfade. Schließen Sie dann die Key- 
Zelle wieder und benützen Sie diesmal, anstatt des 
Target-Befehls das Join-Kommando. Dadurch wird der 
Inhalt der bestehenden Zellen nicht überschrieben. 
Soll sich beispielsweise die Erde erst 3-4 Bilder 
lang drehen, ohne daß die Schrift erscheint, so 
beginnen Sie eben erst ab Cell 5 mit dem JOIN Kom¬ 
mando. 

Jetzt haben wir aber noch das Problem, daß die 
Schrift zwar ruhig stehen bleiben, jedoch der Pla¬ 
net sich im Hintergrund drehen soll. 

Dazu aktivieren Sie einfach die letzten 5-6 Frames 
nicht, ehe Sie das JOIN - Kommando benützen. 

Das heißt also für Sie: 

Keycell anwählen 

CELL —> SOURCE 
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Im Multimodus je nach Anzahl, der zur Verfügung 
stehenden Zellen, Frame 6 bis z.B. 12 anwählen. 

CELL —> JOIN verwenden 

Jetzt fehlt den hinteren Frames noch das Logo. 
Verzweigen Sie in das letzte Frame, das die 
Schrift enthält (z.B. Frame 12). Wählen Sie dort 
alle drei Buchstaben an und geben Sie dann SET- 
TINGS —> SAVE —> dfl:Logo ein. Dadurch speichern 
Sie die Zeichen-Gruppe als Objekt ab. 

Die nächsten Aktion ist reine Handarbeit. Rufen 
Sie die nachfolgenden Zellen der Reihe nach auf 
und laden Sie jedes Mal das 'LOGO' wieder ein. 

Dafür können Sie entweder SETTINGS —> LOAD oder 
SETTINGS —> EXTERNAL verwenden. 

Jetzt lassen Sie wie üblich Ihre Animation berech¬ 
nen . 

Diese Übung hat jedoch nur Sinn, wenn Sie auch ge¬ 
nügend Speicherplatz zur Verfügung haben und da¬ 
durch entsprechend viele FRAMES erstellen können. 
Ansonsten dreht sich der Planet viel zu schnell. 


ZELLINHALT ABSPEICHERN UND WIEDERVERWENDEN 

Sie haben eine Cell-Datei erstellt und wollen aus die¬ 
ser einen Zelle unterschiedliche Bilder bzw. Animatio¬ 
nen berechnen lassen, z.B. in differenzierten Auflö- 
sungsmodis, mit unterschiedlichen Objektbeschaffenhei¬ 
ten oder anderen Lichtquellenkonstellationen. 

Gehen Sie am besten folgendermaßen vor. Schließen Sie 
die Zelle, wie gewöhnlich, sodaß Sie sich im Animator 
befinden. Die Zelle sollte aktiviert (weiß) sein. 
Speichern Sie daraufhin den Zelleninhalt mit 

CELLS —> WRITE 

unter einem bestimmten Namen ab. Jetzt können Sie den 
Inhalt dieser Zelle auf beliebig viele Disketten kopie¬ 
ren bzw. diesen so oft Sie wollen, verwenden. 
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Dazu eröffnen Sie eine neue Datei (FILE —> NEW), bil¬ 
den eine Zelle mit GELLS —> MAKE und laden dann den 
abgespeicherten Zellinhalt mit GELLS —> LOAD in die 
neue Zelle ein. 

Nehmen Sie daraufhin die entsprechenden Änderungen vor 
und verfahren Sie wie gewohnt. 


DER PLAYER 

Wir haben vorher schon einmal kurz erwähnt, daß Sie die 
Animationen auch von der Workbench-Ebene aus starten 
können, indem Sie einfach das FILM-Icon zweimal an¬ 
klicken . 

Eine weitere Möglichkeit ist der Start eines Filmes von 
der GLI-Ebene aus. Dazu müssen Sie lediglich den, auf 
der Programmdiskette enthaltenen, Player und den Namen 
der .ani Datei aufrufen. 

player schriftanim.ani 


Sie können den player auch auf Ihre Datendiskette ko¬ 
pieren und von dort aus starten. 

Die Datendiskette muß aber mit dem Format-Kommando der 
Workbench-Ebene formatiert oder mit install präpariert 
worden sein. 

Damit wären wir am Ende des Animations-Kapitels ange¬ 
langt. Ich hoffe. Sie hatten Spaß daran. Wie schon ein¬ 
mal erwähnt, ist der Animationsteil der jetzigen Turbo 
Silver Version noch nicht ganz ausgereift. 

Trotzdem können Sie mit Turbo Silver 3.0 eine Menge 
Ideen in die Tat umsetzen. 
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ANREGUNGEN ZUR ANIMATIONSERSTELLUNG 


Zum Abschluß dieses Kapitels noch einige Anregungen zum 
Erstellen von weiteren Animationen. 

In Turbo Silver können Sie nicht nur Objekte sondern 
auch die Kamera bewegen. 

Wie in der Kino- und Filmwelt, erreichen Sie durch ge¬ 
zielte Kameraschwenks verblüffende Effekte. 

Ebenso können Sie Lichtquellen bestimmten Pfaden folgen 
lassen, wodurch besonders reizvolle Animationen entste¬ 
hen. 

Sie haben die Möglichkeit ein Objekt langsam in Luft 
auslösen zu lassen, indem Sie die Transparenz dieses 
Gegenstandes erhöhen (Settings—>Attributes—>Filter). 
Dazu müssen Sie allerdings von Frame zu Frame die Fil¬ 
ter-Werte verändern. 
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KAPITEL 8: DAS ZUSATZPROGRAMM TERRAIN 


Leider sind noch nicht alle angekündigten Zusatzpro¬ 
gramme zu Turbo Silver erhältlich. Aber 'Terrain' ist 
doch zumindest mal ein Anfang und sicher kein schlech¬ 
ter . 

Das Programm ist sehr einfach zu bedienen und bedarf 
wenig Einarbeitungszeit. Da jedoch nur ein englisch¬ 
sprachiges Handbuch beiliegt, möchte ich kurz auf die 
Programmbedienung eingehen. 

Genau wie die Turbo Silver Programmdiskette, verfügt 
auch Terrain über keine Workbench, sodaß Sie diese ent¬ 
weder erst installieren oder ins Laufwerk einlegen müs¬ 
sen . 

Nach zweimaligem Anklicken des TERRAIN-Icons öffnet 
sich das folgende Fenster. 
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Abb. 92: Das Zusatz-Utility Terrain 


Neben der Normalversionr steht wieder eine .fp Variante 
zur Verfügung, welche Turbo-Karten und Co-Prozessoren 
unterstützt. 

Rechts daneben versteckt sich hinter dem Filmstreifen 
eine kleine 'Wellenanimation*. Klicken Sie dieses Icon 
zweimal an, wird die Animation, eine wehende Commodore 
Fahne, abgespielt. 

ESC bringt Sie wieder ins Ausgangsfenster zurück. 

Unterhalb des Filmstreifens finden Sie eine READ ME Da¬ 
tei, die aber in der vorliegenden Version nichts Inter¬ 
essantes enthält. 

Die Picture-Schublade weckt da schon mehr Interesse. 
Sobald Sie diese anklicken, öffnet sich ein weiteres 
Fenster. 
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Abb.93: Inhalt der Picture-Schublade 


Hinter Groundl.pic bis Groundd.pic verbergen sich 4 un¬ 
terschiedlich gemusterte Flächen, die Sie in Turbo Sil- 
ver verwenden können. Um die *Ground-Bilder* zu schlie¬ 
ßen, müssen Sie mit der Maus ins linke, obere Bild¬ 
schirmeck klicken. 

Terrainl.pic enthält einen weichen Grashügel, der mit 
Terrain erstellt wurde. 

Orange.pic und Trumpet.pic enthalten digitalisierte 
Bilder, die wohl mit dem, in VDl.txt gepriesenem Digi¬ 
tizer, aufgenommen wurden. 

Mit Super View wird ein kleines Zusatzprogramm mitge¬ 
liefert, das IFF-Bilder in jeder Auflösung darstellen 
kann. Wie das Programm zu bedienen ist, können Sie im 
FILE Superview.doc nachlesen. 
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Schließen Sie jetzt das Pictures-Fenster und aktivieren 
Sie je nach Prozessor Terrain oder Terrain.fp. 
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Nach kurzer Ladezeit werden Sie aufgefordert die Work- 
bench-Diskette wieder einzulegen. Tun Sie das bitte. 

Daraufhin haben Sie den noch leeren Terrain-Bildschirm 
vor sich. An der kleinen Schrift und am leichten Vi¬ 
brieren des Bildschirminhaltes erkennen Sie, daß das 
Programm im Interlace-Modus arbeitet. 

Jetzt können Sie die Terrain-Programm-Diskette wieder 
gegen die Workbench austauschen. 

Die Programmbedienung ist identisch mit der von Turbo 
Silver. Mit gedrückter rechter Maustaste, können Sie 
sämtliche Kommandos der Pull-Down-Menüs anwählen. 

Wenn Sie die obere Menüleiste abfahren, erkennen Sie 4 
Untermenüs. 


[PROJECT OPTIONS VIEW SILVER 


PROJECT beinhaltet Kommandos zum Eröffnen, Lesen und 
Speichern von Dateien und zum Verlassen des Programmes. 

Im OPTIONS-Menü können Sie die unterschiedlichen Formen 
(Berge, Wellen) oder Grundflächen (GROUND 1-4), sowie 
die Farbe und den Generiermodus (WIRE FRAME, POLYGON, 
FILLED) bestimmen. 


VIEW zeigt Ihnen die Objekte von allen 4 Himmelsrich¬ 
tungen und von der Kameraposition aus. 


SILVER gibt Ihnen die Möglichkeit, die erstellten Da¬ 
teien im Silver-Format, einmal als Cell-Information 
oder als Objekt abzuspeichern. 
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ERSTELLEN VON BERGEN 


Eröffnen Sie zuerst eine Datei. 

PROJECT —> NEW 

Sofort erscheint ein Fenster, das einige Angaben von 
Ihnen verlangt. 



Terrain 

Size 


Units 

Gells 

E-W 

1000 

30 

N-S 

1000 

30 

OK 


Cancel 


Hier legen Sie die Größe und die Anzahl der Untertei¬ 
lungen fest. An dieser Stelle möchte ich Sie gleich 
einmal vor der Eingabe zu großer Werte warnen, beson¬ 
ders wenn Sie wenig Arbeitsspeicher zur Verfügung ha¬ 
ben. Turbo Silver stellt Ihnen zwar dann die Berge dar, 
sobald Sie jedoch ein Objekt hinzufügen, verschwinden 
ganze Bildteile. 

E-W legt die Größe der Landschaft von rechts nach links 
fest. Dies entspricht in Turbo Silver der X-Achse. 

N-S bestimmt die Tiefe der Landschaft (von vorn nach 
hinten), und stellt deshalb die Y-Achse dar. 

CELLS definiert die Anzahl der Facetten, die in der je¬ 
weiligen Richtung gebildet werden. Je höher hier die 
Zahl desto mehr Facetten werden gebildet, um so mehr 
Speicherplatz wird verlangt. Entsprechend längere Lade- 
und Wiedergabezeiten sind die Folge. 

Die Berechnungszeit erhöht sich allerdings kaum, da 
Turbo Silver sehr schnell mit der leistungsfähigen Oc- 
tree-Methode arbeitet. 
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Geben Sie nun folgende Werte ein: 

E - W 400 Gells: 10 

N - S 400 Gells: 10 

und klicken Sie dann das OK-Gadgets an. 

Nun erscheint der Editor, mit der bekannten Kamera. 



Abb. 94: Der Terrain-Editor 


An der rechten Seite breitet sich eine Menüleiste aus, 
die alle Befehle zum Erstellen der Berge enthält. 

Das erste Kommando wollen wir gleich einmal aktivieren. 
Wie Sie sehen, können Sie entweder sämtliche Menüpunkte 
durch die Maus anwählen oder diese mit einem HOT KEY 
aufrufen. 
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ADD PEAK oder A 

Das angewählte Kommando erscheint in der oberen Menü¬ 
leiste. Jetzt plazieren Sie irgendwo auf der Arbeits¬ 
fläche den Cursor und betätigen einmal die linke Maus¬ 
taste. Die Mauspfeil-Position wird übrigens in der er¬ 
sten Zeile durch Koordinaten angezeigt. 

An dieser Stelle erscheint nun der erste Gipfel, dessen 
Höhe bzw. Tiefe und Breite Sie bestimmen können. 

Der Gipfel wird durch ein Koordinatenkreuz, das aus ei¬ 
ner X- und Y-Achse besteht, gekennzeichnet. Sie schauen 
also von oben auf die Bergwelt. 


Die Arbeitsweise von Terrain. 

Damit Sie die Vorgehensweise besser verstehen, hier ein 
kleiner Überblick über das Prinzip, nach dem Terrain 
arbeitet. Zuerst wird durch die Größen- und Cells- 
Angabe beim Eröffnen einer neuen Datei eine ensprechend 
große Fläche angelegt, die sich in Dreiecke unterteilt. 
An der Stelle, an der Sie nun den PEAK definieren, kön¬ 
nen Sie durch Verändern der X-,Y- und Z-Größe, einen 
Berg, bzw. ein Tal bilden. 

Die Werte verändern Sie folgendermaßen. 

Zuerst muß das Koordinaten-Kreuz aktiv, also blau, 
sein. 

Danach wählen Sie den entsprechenden Size-Wert an. 
Durch Bewegen des Cursors verändert sich die Größe ent¬ 
sprechend. 

Probieren Sie das gleich einmal aus. Wählen Sie Size X 
an. Ändern Sie nun die Mausposition und beobachten Sie, 
in welchem Verhältnis sich die X-Achse vergrößert bzw. 
verkleinert. Je größer die X- und Y-Achsen definiert 
werden, desto breiter und wuchtiger ist der Berg. Haben 
Sie die gewünschte Größe erreicht, drücken Sie einmal 
die linke Maustaste. 
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Verändern Sie nun nach belieben alle Achsen. Mit SIZE 
XY können Sie sogar die X- und Y-Achse gleichzeitig 
vergrößern bzw. verkleinern. 

Der Z-Wert, der sich zur Zeit noch auf 39 beläuft, re¬ 
gelt die Höhe des Berges. Diesen Wert können Sie direkt 
unterhalb der X-Achse ablesen. 

Nachdem der erste Gipfel steht, können Sie noch weitere 
Spitzen definieren. Dazu benützen Sie wieder Add Peak 
und ändern mit den SIZE-Kommandos die Größe und Höhe 
der Berge. 

Die restlichen Kommandos wie DELETE, CUT, COPY und PA¬ 
STE sind Ihnen von Turbo Silver bereits bekannt. Da¬ 
durch lassen sich aktivierte ‘Peaks* löschen, im Zwi¬ 
schenspeicher ablegen und kopieren. 

MOVE bewegt einen Gipfel an eine neue Position. Dazu 
muß das Objekt aktiv (blau) sein. Rufen Sie MOVE auf 
und klicken Sie dann einmal mit dem Cursor an die ge¬ 
wünschte Position. 

ROTATE veranlaßt eine Drehung um die Z-Achse. Dabei 
wählen Sie das Kommando Rotate an oder drücken die ’R* 
Taste. Durch Bewegen des Cursors dreht sich der akti¬ 
vierte Gipfel. Sobald dieser sich in der richtigen Po¬ 
sition befindet, drücken Sie die linke Maustaste. Auf 
die gleiche Art können Sie die Kamera rotieren lassen. 

SCALE nimmt gleichzeitig auf alle 3 Achsen Einfluß, 
d.h. Sie können mit einem Kommando alle Achsen gleich¬ 
zeitig verändern. 

Mit SET F können Sie die Steigung beeinflussen. Je grö¬ 
ßer der Wert, desto höher der Berg. Dazu aktivieren Sie 
den gewünschten Gipfel, wählen SET F an und verändern 
den Wert durch Bewegen des Cursors. 

INFO zeigt Ihnen die Position, Höhe und Größe des Ber¬ 
ges an. Durch das Verändern des Roughness Wertes können 
Sie den Gipfeln ein rauhes bzw. weicheres Aussehen ver¬ 
leihen . 
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Ein negativer Altitude-Wert erzeugt ein Tal. Angle 
zeigt bei einer erfolgten Rotation den Winkel an. In 
dem kleinen Fenster unterhalb der Icons, wird die Form 
des Berges aufgezeichnet. 

Wenn Sie die PEAK Parameter ändern, werden mit SHOW so¬ 
fort die Auswirkungen angezeigt. Mit OK bestätigen Sie 
die Angaben, mit Cancel machen Sie die Veränderungen 
wieder rückgängig. 

UNDO macht den, jeweils zuletzt getätigten Befehl wie¬ 
der rückgängig. 

REDRAW zeichnet die Arbeitsfläche neu. 


BETRACHTEN DER BERGE INNERHALB VON TERRAIN 

Nachdem Sie einige Gipfel konstruiert haben, sind Sie 
sicher neugierig wie diese fertig aussehen. 

Im Options-Menü finden Sie das Kommando VIEW Mode, das 
folgende Auswahlmöglichkeiten bereithält. 

WIRE FRAME : Die Berge werden als Drahtgittermodell 
dargestellt. 

POLYGON: Die Gipfel erscheinen in Polygonen (Drei¬ 

ecken) . Die Gestalt ist schon recht gut zu erkennen. 

FILLED: Die Berge werden durch grüne Polygonflächen ge¬ 
bildet . 

Probieren Sie der Reihe nach alle Einstellungen durch. 

Das Ergebnis bringt das VIEW Menü zutage. Dort können 
Sie die Berge von allen Seiten (North, South, East, 
West) oder von der Kamerastellung (Camera) aus betrach¬ 
ten. 
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Abb. 95: Die Gipfel im Filled Modus 


Wenn Sie die linke Maustaste drücken, verschwindet das 
Bild und Sie gelangen wieder in den Editor. 

Dort können Sie nun Änderungen vornehmen und die Ge¬ 
birgskette weiter ausbauen. 


SPEICHERMÖGLICHKEITEN 

Zum Schluß speichern Sie die Bergkette ab. Dazu stehen 
mehrere Möglichkeiten zur Verfügung. 

Entweder Sie sichern die Gipfel und Täler im Projects 
Menü mit SAVE AS ab. Dann wird die Datei im Terrain-, 
nicht aber im Silver-Format abgelegt. 

Das kann beispielsweise interessant sein, wenn Sie meh¬ 
rere, in Terrain erstellte Landschaften miteinander 
verbinden wollen. Mit READ können Sie die so, abgespei¬ 
cherten Daten dann nacheinander einiesen. 
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Wie in Turbo Silver können Sie, wenn Sie die Landschaft 
im View-Modus ansehen, diese durch Drücken der S-Taste 
als IFF-Bild absichern. Das Bild wird im High Res-, In- 
terlace-Format abgelegt und kann mit beliebigen Zei¬ 
chenprogrammen nachbearbeitet werden. 

Wollen Sie die Landschaft in Turbo Silver einsetzen, so 
müssen Sie die beiden Befehle des SILVER-Menüs verwen¬ 
den. 

SAVE CELL Wenn Sie diesen Befehl verwenden, wird die 
Landschaft mit grünen Bergen, einer Lichtquelle und der 
aktuellen Kameraposition abgespeichert. 

In Turbo Silver müssen Sie lediglich eine Zelle eröff¬ 
nen (CELLS —> MAKE) und mit CELLS —> LOAD den Inhalt 
laden. Sie können dann sofort den Generiervorgang star¬ 
ten . 

Wenn Sie Save Cell anwählen erscheint ein Requester, 
der Sie nach dem Namen eines IFF-Brushes fragt. Hier 
können Sie die Gebirgskette mit einem beliebigen IFF- 
Brush überziehen. Dazu müssen Sie nur dessen Namen ein¬ 
geben, alles andere wird vom Programm erledigt. 

Wollen Sie keinen Brush verwenden, klicken Sie Cancel 
an. 

SAVE OBJECT sichert die komplette Landschaft als Ob¬ 
jekt. Hier können Sie Lichtquellen und Kameraposition 
in Turbo Silver bestimmen. Der Ladevorgang in Turbo 
Silver vollzieht sich innerhalb einer Zelle im Editor. 
Dazu aktivieren Sie Settings—>Load und laden dann das 
Gebirge wie ein normales Objekt ein. 
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DAS ERSTELLEN VON WELLEN 

Im Grunde ist der Vorgang zum Erstellen von Wellen bei¬ 
nahe identisch mit dem Konstruieren von Gebirgsland¬ 
schaften. 

Mit NEW eröffnen Sie eine neue Datei und geben wieder 
die Größe und Anzahl der Facetten an. 

Im Opitons Menü aktivieren Sie dann WAVES. 

Mit ADD PEAK setzen Sie nun Wellen, wobei Sie die X und 
Y-Achse vergrößern sollten, die Z-Achse eher verklein¬ 
ern. Dadurch entstehen weiche, große Wellen. 

Der Info-Requester hilft Ihnen ebenfalls bei der Er¬ 
stellung der Wellen. Wavelength bestimmt die Wellenlän¬ 
ge, während Amplitude die Höhe festlegt. Sollten Sie im 
Info-Menü einen zu hohen bzw. niedrigen Wert eingeben, 
so erscheint, sobald Sie OK anklicken, ein Requester 
mit dem Inhalt: 


Illegal value(s) 

OK 


Wenn Sie dort OK aktiviert haben, landen Sie wieder im 
Info-Fenster und können dort die richtigen Werte ein¬ 
stellen. 

Mit SET F können Sie ebenfalls auf die Höhe der Wellen 
Einfluß nehmen. 

Alle anderen Kommandos haben die selben Auswirkungen, 
wie bei der Bergkonstruktion. 

Zum Abspeichern stehen die 4, bereits besprochenen Mög¬ 
lichkeiten zur Verfügung. 
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Wenn Sie die Wellen als Zellen abspeichern (SILVER —> 
SAVE CELLS) werden Sie allerdings nach der Anzahl, der 
zu erstellenden Zellen, gefragt. 

Je größer die Zahl ist, die Sie hier eingeben, desto 
weicher wird die Animation. Dazu ist aber auch eine 
Menge Speicherplatz notwendig. 

Terrain speichert die Zellen dann der Reihe nach, z.B. 
welle.1, welle.2 usw., ab. Dabei wird von Zelle zu Zel¬ 
le eine Wellenbewegung simuliert. 

In Turbo Silver können Sie dann eine Zelle nach der an¬ 
deren einladen. Nehmen wir an. Sie haben sich 12 Zellen 
erstellen lassen. Dann eröffnen Sie in Turbo Silver 
ebenfalls 12 Zellen (CELLS —> MAKE) und laden dann ei¬ 
ne Zelle nach der anderen ein. (CELLS —> LOAD) 

Nun können Sie mit SCENE —> MAKE SCENE eine Animation 
generieren lassen. 


BODENFLÄCHEN (GROUNDS) LADEN 

Im Options Menü finden Sie noch 4 zusätzliche Befehle, 
mit denen Sie verschiedene, vordefinierte Flächen ein¬ 
laden können. In der Picture-Schublade, beim Start von 
Terrain, haben Sie die Möglichkeit, die einzelnen Mu¬ 
ster anzuschauen. Da die Grounds sehr viel Speicher be¬ 
legen, sollten Sie die Fläche und Anzahl der Untertei¬ 
lungen möglichst gering halten. 

Die Flächen können Sie nur durch SET COLOR im Options- 
Menü verändern, wobei Ground 1 aus zwei Farben, die 
restlichen Grounds aus drei Farben bestehen. 

Das Ergebnis dieser Aktion sehen Sie allerdings erst in 
Turbo Silver. In Terrain selbst besteht keine Möglich¬ 
keit die Muster zu betrachten. 

Zum Abspeichern verwenden Sie wieder die bereits be¬ 
kannten Kommandos. 

Das war ein kurzer Einblick in das Utiliy Terrain, das 
für ca. 80,00 DM angeboten wird und beim Verlag erhält¬ 
lich ist (Tel. 089/8340591). 

Mit Fantasie und Kreativität lassen sich eine Menge 
Ideen mit diesem Programm verwirklichen. 
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VERÄNDERN DER VOREINSTELLUNGEN IN DER SILVER.CONFIG 


Auf der Turbo Silver Programm Diskette finden Sie eine 
Datei namens SILVER.CONFIG. 

Diese Datei wird automatisch beim Start von Turbo Sil¬ 
ver geladen. Alle darin enthaltenen Parameter werden 
auf das Programm übertragen. 

Wenn Sie auf die CLI-Ebene verzweigen, können Sie sich 
mit 'Type silver.config* den Inhalt der Datei auflisten 
lassen. 

Ein, auf den ersten Blick undurchschaubarer Befehlswir- 
warr, erscheint am Bildschirm. Der Vollständigkeit hal¬ 
ber, schauen wir uns kurz die Kommandos an. 

Zum Andern der Datei silver.config müssen Sie aller¬ 
dings einen Editor, z.B. den ed des Betriebssystems 
verwenden. Dazu verzweigen Sie auf CLI-EBENE und rufen 
dort ed (Laufwerk:)silver.config auf. 

Und nun zum Inhalt des Files. 

Die meisten Zahlen hinter den Befehlen werden im hexa¬ 
dezimalen System angegeben. Die höchste Zahl ist hier f 
(= 16) . 

BGRD 000 - setzt die Hintergrundfarbe, Voreinstellung 
ist schwarz. Geben Sie hier z.B. fff ein, so hat dies 
die selbe Wirkung, wie wenn Sie alle Farbregler auf 255 
stellen. Die Hintergrundfarbe wäre dann weiß. 

FGRD fff - bestimmt die Farbe der Objekte im Editor 
(weiß) . 

SLCT f80 - legt die Farbe für selektierte Objekte fest 
(orange) 

PNTS ccc - setzt die Farbe der Punkte auf hellgrau. 

PRNT fOf - bestimmt die Farbe der Verbindungslinien, 
wenn eine Objektgruppe durch das Edit —> Group Komman¬ 
do gebildet wurde (lila). 
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SPNT ffO - legt die Farbe für selektierte Punkte 
f est. 

PICK OOf - setzt die Farbe für angewählte Gruppen 
oder Objekte (blau) 

ACTV OfO - aktiviertes Objekt wird grün dargestellt 

PPNT fOO - bestimmt die Farbe des angewählten Punktes 
(rot) 

MODE 0 - legt die Modusvoreinstellung fest. 

0 = HAM (= voreingestellt) 

1 = LO RES 

2 = HI RES 

LAGE F - bestimmt die Anzahl der Zeilen, die im Mode- 
Menü voreingestellt werden. F = 256 Zeilen, T = 512 

Zeilen (T = True = 'wahr*, F = False = 'unwahr'). 

NAME T - Wenn Sie mit EDIT —> Add ... ein neues Ob¬ 
jekt auf die Arbeitsfläche bringen, so erscheint immer 
ein Requester in dem Sie den Objektnamen eingeben kön¬ 
nen. Geben Sie hier F ein, so wird dieses Fenster über¬ 
gangen. 

OVER F - Hier können Sie bestimmen, ob der Overscan- 
Modus voreingestellt ist (T) oder nicht (F). 

WARN F - Geben Sie hier ein T ein, so werden zusätzlich 
Warnungen ausgegeben, z.B. erscheint vor dem Generieren 
eines Frames, ein Hinweis, wenn nicht mehr genügend 
Speicherplatz auf der Diskette vorhanden ist. 

MULT 9999 - legt die maximale Anzahl der Punkte, Flä¬ 
chen oder Kanten fest, die im Multi-Modus auf einmal 
angewählt werden können. Der voreingestellte Wert von 
9999 ist sehr hoch angesetzt. Sie können etwas Spei¬ 
cherplatz sparen, wenn Sie diesen verringern. 

SCRN 2 - bestimmt die Geschwindigkeit, mit der die Ar¬ 
beitsfläche aufgebaut wird. Der höchste und zugleich 
schnellste Wert beträgt 8, der niedrigste 2. 

WIRE ffO - definiert die Farbe, in der die Objekte und 
Animationen im Wire-Frame-Modus dargestellt werden. 
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SETF 12 002 Mit Setf können Sie die Funktionstasten 
belegen. Die erste Zahl hinter Setf gibt dabei die 
Funktionstaste-Nummer an. 1-10 sind die normalen 
Funktionstasten, 11 - 20 bedeutet Sie müssen die Funk¬ 
tionstasten in Verbindung mit der ESC-Taste bedienen. 
Dabei wird zuerst die Esc- und anschließend die Funkti¬ 
onstaste gedrückt. 

Die zweite dreistellige Zahl gibt an, welches Kommando 
durch die Funktionstaste aufgerufen werden soll. 

Dabei steht die erste Zahl für das Menü im Editor, die 
zweite Zahl für das Kommando im Menü und die letzte für 
eine weiteres Kommando im Submenü des Befehls. 

Dabei müssen Sie immer mit der Zahl 0 beginnen. Wenn 
Sie also das erste Menü aufrufen wollen, schreiben Sie 
an die erste Stelle eine 0. 

Beispiel: 

Sie wollen die Funktionstaste 1 mit dem EDIT —> ADD—> 
POINT Kommando belegen. 

EDIT-Menü ist das erste Menü —> 0 

ADD ist das erste Kommando im Menü —> 0 

POINT ist im ADD-MENÜ der 7. Punkt —> 6 

Der Befehl den Sie dazu in der Silver.config Datei ein¬ 
geben müssen, lautet dann also 

SETF 1 006 

Wenn Sie nun im Turbo Silver Editor die Funktionstaste 
1 drücken, dann wird das Kommando Edit—>Add-->Point 
aktiviert. 
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MENÜ- UND BEFEHLSÜBERSICHT 


DER OBJEKT-EDITOR 


EDIT-MENÜ 

ADD —> SPHERE 

STENCIL 
AXIS 
CUSTOM 
SURFACE 
GROUND 

POINT A 6 

EDGE A 7 

FACE A 8 

A A 
A C 

A P 
A D 
A E 

A J 
A Z 
A G 
A Y 
A U 
A Q 
A [ 


ALL 

COPY 

CUT 

PASTE 

DELETE 

ERASE 

SORT 

JOIN 

SPLIT 

GROUP 

UNGROUP 

UNDO 

QUIT 

ESCAPE 
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SPECIAL 

MENÜ 

FREE 

A 

F 

TRACK 

A 

T 

APPLY 

A 

\ 

CLUSTER 

A 

K 

HOME 

A 

H 

NEXT 

A 

N 

LAST 

A 

B 

FIND 

A 

V 

MARK 

A 

M 

REDRAW 

A 

R 

AUTO REDRAW 
MANUAL REDRAW 


SETTINGS-MENÜ 


GLOBALS F4 

CAMERA F5 

TRANSFORMATION F6 

ATTRIBUTES F7 

SKIN 

MOLD 

STORY 

LOAD A L 

SAVE A S 

EXTERNAL A X 


BRUSH-MENÜ 

LOAD 

DROP 

VIEW 


STENCIL-MENÜ 

LOAD 

DROP 

VIEW 
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TEXTURE-MENÜ 

LOAD 

DROP 

INFO 

PARAMETERS 

PICK-MENÜ 

GROUP A 1 

OBJECT A 2 

POINT A 3 

FACE A 4 

EDGE A 5 

ADD SELECT 
REM PICK 
REM SELECT 

VIEW-MENÜ 

TOP VIEW F8 

FRONT VIEW F9 

RIGHT VIEW FlO 

WIRE FRAME A W 

SET ZONE A ] 

ZOOM IN AI 

ZOOM OUT A O 

COORDS ON 
SET DEPTH 
RESET 
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DER ANIMATOR 


INFO-MENÜ 

ABOUT 

DISK 

MEMORY 


FILE-MENÜ 

NEW A N 

OPEN A O 

SAVE A S 

CLOSE 

QUIT A Q 

CLEAN UP 


MODES-MENO 

HAM 
LO-RES 
HI-RES 
256 LINE 
512 LINE 
NORMAL VIEW 
OVERSCAN 
12-BIT RGB 
24-BIT RGB 


EDIT-MENÜ 


ALL A A 
COPY A C 
CUT A X 
DELETE A D 
PASTE A P 
EDIT A E 
VIEW A V 
UNDO A U 
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CELLS-MENO 

MAKE A M 
KEY CELL A K 
SOURCE A Z 
TARGET A T 
JOIN A J 
LOAD A L 
WRITE A W 
INFO A I 
USE STORY 


DISPLAY-MENÜ 

SHOW 

GENERATE 

OPTIONS —> ALL CELLS 

NEW CELLS 
FREE PALETTE 
LOCK PALETTE 
WIRE FRAME 
SOLID MODEL 
FULL TRACE 

SET ZONE 
RESET ZONE 
HIDE 


SCENE-MENÜ 

CELLS 
STILLS 
ANIMATION 
SET LOOP 
MAKE SCENE 
MAKE MOVIE 
LOAD MOVIE 
DROP MOVIE 

PLAY MOVIE —> ONCE 

LOOP 
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Die Turbo Silver Anwender gehen rosigen Zeiten entge¬ 
gen. Impulse kündigt in seinem *Turbo Silver Newslet¬ 
ter' eine Reihe von Neuheiten und Zusatzutilities an. 

Hier ein kleiner Einblick. 

Turbo Silver SV 

Ab ca. Juli 1989 wird eine weitere Turbo Silver Version 
angeboten. Diese nennt sich Turbo Silver SV (Stereo 
Version) und enthält eine interessante Features, z.B. 

* 16 farbige Wire-Frame Bilder und Animationen 

* schnelleres Scrolling im Editor 

* um ca. 20 % schnellere Berechnungszeiten 

* Unterstützung des Anim Opt 5 Files (Videoscape, 
Hash-Serie, Director usw.) 

* Sound-Script zum Einfügen von Sounds 

* Neue Movie-Kommandos, z.B. Fade in und out 

* Stereo Bilder und -Animationen sind möglich 

* automatischen Verbinden (Edges) von Punkten 

* keine Begrenzung der Turbo Silver Welt 

* High Res Editor 

* Neue Textures: Gitter, Regenbogen, Wald, Murmel 

usw. 


OBJEKTDISKETTEN 

Neben der neuen Version erscheinen noch eine Menge zu¬ 
sätzlichen Objektdisketten: 

* Font Disk 1 

^ Font Disk 2 

* Flight without Wings 

* Around the House 
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Down under Disk 1 
Potpourri Disk 1 
Potpourri Disk 2 
Human Body Design 
Woodland Objects 1 
Architecture Design 
Terrain 


DESIGN DISKETTEN 

Darüberhinaus bietet die Firma Antic Software, San 
Francisco, CA 94107, 'Design Disketten’ an, die seit 
kurzer Zeit bereits auf dem Markt erhältlich sind. 

* Interiors (enthält eine Wohnungseinrichtung: Kü¬ 
che, Bad, Sofa, Stühle, Tische ...) 

^ Human (enthält Körperteile und Skelette) 

* Architectural (enthält Bauten, Häuser .. 

* Microbot (enthält Robotermodelle) 

* Future (Futuristische Objekte) 


Alle Programm können telefonisch oder schriftlich di¬ 
rekt beim Verlag bestellt werden. 

Verlag 

Gabriele Lechner 
Planegger Str. 1 
8000 München 60 

Tel. 089/8340591 
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DISKETTENBEDIENUNG 


Auf der beiliegenden Diskette sind alle 6 Übungsbei¬ 
spiele enthalten. Legen Sie sich am besten zuerst eine 
Sicherheitskopie an. 

Aus Platzgründen war es leider nicht möglich eine Sli- 
de-Show mit den Bildern zu erstellen. Wenn Sie die Bil¬ 
der betrachten wollen, gehen Sie bitte folgendermaßen 
vor. 

Legen Sie die Programm-Diskette in Laufwerk dfO: und 
die beiliegende Datendiskette in Laufwerk dfl: ein. 

Starten Sie Turbo Silver wie gewohnt (Kapitel 1). 

Sobald sich das Eingangsfenster mit dem Filmstreifen 
auf dem Bildschirm befindet, aktivieren Sie im FILE- 
Menü das Kommando OPEN. 

FILE —> OPEN 

Hier ist es sehr wichtig, daß Sie nicht New ver¬ 
wenden, sonst werden die vorhandenen Daten teilweise 
überschrieben. 

Jetzt erscheint der File-Eingabe-Requester. Dort 
klicken Sie das dfl: Icon an. Daraufhin wird der Dis¬ 
ketteninhalt aufgelistet. Wählen Sie die gewünschte Da¬ 
tei aus und klicken Sie diese 2 Mal an. Die Datei wird 
eingeladen. Nun müssen Sie nur noch die Zelle 1 (*) 
einmal anklicken (weiß) und DISPLAY —> SHOW aktivie¬ 
ren. 

DISPLAY —> SHOW 
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Für die 'Schriftanim'-Übung steht Ihnen die Key-Zelle 
zur Verfügung. Laden Sie dazu die schriftanim-Datei wie 
eben beschrieben ein. Wenn Sie nun die Key-CELL zweimal 
anklicken, so wird deren Inhalt angezeigt. Sie können 
die Key-Zelle dann, wie in Kapitel 8 erläutert, kopie¬ 
ren und daraus eine Animation bilden. 


Disketteninhalt: 

Brushes: 

holz 

marmor 

bild 

handtuch 

coladose 

Stencil: 

bäum 

Sterne 


Dateiennamen: 

spiegelkugel 

Strand 

castle 

treppe 

Zimmer 

schriftanim 
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Register 


1 

12 BIT-RGB, 32 
2 

24 BIT RGB, 32 

256 Line/256 Line, 32 

A 

About, 29 
Actv, 313 
Add, 35 

Sphere, 40 
Add Edge, 146 

Add Face, 147, 177, 191, 212 
Add Point, 145, 191 
Add Select, 153 
Add Stencil, 188 
Air, 49 

Aktivierungspunkt, 40 
Align, 155 
All, 35 
Ambient, 77 


Animation, 264 

Cell 

Info, 

266 

Cell 

Join, 

266 

Cell 

Keycell, 266 

Cell 

Load, 

266 

Cell 

Make, 

266 

Cell 

Source, 266 

Cell 

Target, 266 

Cell 

Use Story, 266 

Cell 

Write 

, 266 

Edit 

All, 

265 

Edit 

Copy, 

265 

Edit 

Cut, 

265 

Edit 

Delete, 265 

Edit 

Edit, 

265 

Edit 

Paste 

, 265 

Edit 

Undo, 

265 

Edit 

View, 

265 


Edit-Menü, 265 
Speicherbedarf, 264 
Anti-Aliasing, 79 
Apply, 35, 157, 179 
As Lamp, 51 


A 

As Sun, 51 
Atmosphäre, 77 
Attributes, 36, 44 
Auflösungsmodus, 30 
Augstrahl, 14 
Auto Redraw, 35, 146 
Axis, 122 

Axis verschieben, 153 

B 

Befehlsbeschreibung, 38 
Berechnungsphase, 85 
Bgrd, 312 
Bildschirm, 240 
Black, 293 
Biending, 78 
BoldFont, 23 
BoldFontl, 275 
Brennweite verändern, 202 
Bricks, 170, 204 
Bright, 51 
Brush 

Kugel überziehen, 273 
Brush-Menü, 36 
Drop, 36 

Flächen überziehen, 130 
Load, 122, 131 
View, 36 
Wrap, 36, 124 
Brush-Menü 
Load, 36 
By Story, 149 

C 

C-Verzeichnis, 24 
Camera, 36 
Angle, 199 
Cell, 28 
Cell Join, 296 
Cells Load, 297 
Cells Make, 202, 285 
Cells Source, 202, 286 
Cells Target, 202, 286 
Cells Write, 296 
Checks, 118 

Checks/Parameters, 119 
Clean up, 30, 87 
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Close, 29, 87 
Close-Gadget, 16 
Cluster, 35, 127, 132 
Co-Prozessoren, 11 
Cola-Dose, 121 
Color, 45 

Cone, 96, 109, 118 
Copy, 35 
Crystall, 50 
Custom, 50, 91 
Cut, 35 

D 

Dateieröffnung, 33 
Dateiverwaltung, 267 
Delete, 35, 175 
Delta-Kompressing, 268 
Devs-Verzeichnis, 25 
Disk, 29, 100, 105 
Disketteninhalt, 22 
Display-Menü, 139, 266 
Generate, 139, 266 
Hide Silver, 266 
Options, 140, 266 
Reset Zone, 266 
Set Zone, 266 
Show, 139, 266 
Drehungen, 112 
Dreieck, 100 
Duplizieren, 104 

E 

Edge Level, 79 
Edit 

Add, 35 
Copy, 68, 174 
Delete, 175 
Paste, 69 
Edit - Copy, 104 
Edit - Paste, 105 
Edit All, 286 
Edit Group, 209 
Eingabemöglichkeiten, 42 
Erase, 35, 101 
Escape, 35 
External, 36 
Extrude, 149, 178, 192 
Extrude (Objekt), 98 


F 

Fl, 167 
Facets, 53 

Facetten ändern, 152 
Fade, 77 
Festplatte, 21 
Fgrd, 312 
File, 29 
New, 90 
Save, 85 
File Open, 290 
Find, 35 
Flasche, 244 
Follow me, 279 
Follow Path, 282 
Frame, 28 
Free, 35, 81, 293 
Funktionstastenbelegung, 314 

G 

Generate, 85, 219 
Genlock, 54, 79 
Glas, 55, 229, 247 
Glass, 49 
Globals, 71, 134 
Glossy, 53 
Glühbirnen, 51 
Glühlampe, 235 
Ground, 56, 101 
Group, 35, 108, 127 
Größenänderung, 64, 154 

H 

Ham, 30 

Hardness, 48 

Hi-res, 31 

Hide Silver, 141 

Hintergrund definieren, 71 

HOT-KEY, 15 

Hold, 293 

Holzdecke, 254 

Home, 35 

Horizon, 72 

I 

IFF-Brush, 54, 122 
IFF-Brushes erstellen, 90 
IFF-Format, 142 
Info, 29, 294 
About, 29 
Info-Menü, 29 
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Intensity, 51 
J 

Join, 35, 65, 108, 197, 227 
K 

Kamerablickrichtung, 81 
Kameraeinstellungen, 80 
Kameraobjektive, 82 
Custom, 83 
Manual, 82 
Normal, 83 
Telephoto, 83 
Wide Angle, 82 
Kamerapositionsänderung, 80 
Kegel, 96 
Keycell, 285 
Keyframe, 28 
Koordinatenanzeige, 43 

L 

L-Verzeichnis, 25 
Lace, 313 
Lampe, 198 

Lampe definieren, 183 

Last, 35 

Length, 149 

Libs-Verzeichnis, 25 

Lichtbrechungsindex, 49 

Lichtquellen, 51, 67 

Lichtstärke, 51, 237 

Lo-res, 31 

Load, 36 

Load Movie, 288 

Local, 112, 157 

Lock, 293 

Logo, 275 

Loop, 267, 288 

M 

Make, 285 
Make Movie, 290 
Make Scene, 288 
Man Redraw, 35, 146 
Mark, 35 

Marmorboden, 251 
Matte, 54 
Memory, 29 
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